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DRACULA UNLEASHED 
La Bestia está-sedienta y no le 
importa que no seas donante: z 
Descubre las pistas ocultas y... YUMEM] MISTERY MANSION E 
¡Desenmascáralo!. _"'Alguien puede convertirse en un alma errante a menos que tú SY 
lo impidas. Una aventura gráfica interactiva que te atrapará 
desde la primera pantalla. 


DRAGON'SEAIR 
¿Recuerdas 

dejó pasman 
Desafía elmll 
a) las pruebas 


proximamente en MEGA CD: WORLD CUP SOCCER » SOULSTAR + A 


SON OF CHUCK 
Unos gráficos espectaculares y una || (REzS ses E 
música de lo más cañera, recrean un O 1) | 
mundo prehistórico insólitamente atractivo. A 


en 


! a Pe 
| DUNE 


La estrategia es tu mejor arma para conseguir el 
control de la especia y dominar el 
planeta DUNE. ¿Te perdiste la 
película? 


Nunca un disco llegó 
tan lejos. 
En potencia de juego. 
En percepción sensorial 
eciales digi italizados; imágenes 
“sistema TRU- VIDEO). En 
ERNUS AniónS (rotaciones de 360%; efecto 
na 


ZOOM multidimensio 
sonido ( banda sonora d 
MATT] Hhñd 111111 Q-SOUND). 

—— 22 Es la magia de la diversión digital: EL MEGA CD. 
Toda una experiencia reservada a los que se 
exigen lo máximo ante un videojuego. 
Una avalancha de sensaciones en un simple 
Compact Disc. ¿Estás listo para el gran salto?. 
Revisa estos títu- los y deja que 
tu instinto deci- y da por ti. 


1). En calidad de 
e lectur 


TERMINATOR CD 

Acción, acción y más acción. 
Dispara a todo lo que se mueva 
y puede que lleques lejos 


JURASSIC PARK 


Una aventura completamente nueva en el Parque más inquietante 
jamás concebido Deberás rescatar los huevos de 7 especies distintas 
y destruir a las bestias. ¡Yan a por t! 


FANS EA LA LEY DEL MAS FUERTE 


epresidente:'Jos 
nsejero dd ¡Félix Espelosín | 


cre sde Consejo: dao eiii 


bordo al yde idos: Carlos Lapuente. 
"de! la Presidencia; Carlos, Luis Alvarez: 


"Dlecto: da lp Valiente 
a Tonáe Pr 
a 'Amo y Marcos García 

ción an José Martín, ¡José Luis del Carpio 
ratos 'arlos Sanz 


oradores: y Hurto, Co Lápez, ste título se presenta en Mega Drive y Super 
nen Ei cts Nintendo con todas las señas de identidad 
ón; Juan José Esteban y José Luis y que le consagraron como una leyenda de los 
espa espetó Crespo salones recreativos. Con una jugabilidad 
inigualable, estas dos conversiones prometen 


auparse a lo más alto de la lista de éxitos. 
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a popular saga vuelve con 

una tercera entrega para 
Mega Drive. La gran variedad de 
enemigos, la ayuda de un nuevo 
luchador y la genial idea de crear 


cra 10 
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arcade-pla- 
taformas en 
los 16 bits de la 

casa japonesa. Sus 
impecables gráficos 
y su jugabilidad 
constituyen dos 
avales que expre- 
san a las claras la 
calidad de este título. 
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EMOCIONES 
FUERTES 


a llegada de la primavera y 
la presencia de las primeras 
vacaciones del año invitan a 
la revolución de la sangre. 

Las hormonas se rebelan y es 
el momento de emplear a fondo las 
energías acumuladas. Nada mejor 
para ello que uno de esos buenos 

juegos de lucha a los que tanto 


Seguimos con platos fuertes. Le 

y toca el turno al mejor simulador 
de Fórmula 1 para consola. Después de 
algún tiempo de retraso, el cartucho 


apadrinado por el famoso piloto inglés 
ha aterrizado por fín en Super Nintendo. 


arecía que la fiebre de los 
ñ dinosaurios tocaba a su fín y, 
Nel sin embargo, llega este nuevo juego 
para Mega CD. Su suave scroll y 
sus fantásticas animaciones te 
harán disfrutar a lo grande (nunca 
mejor dicho). 


stamos probablemente ante el mejor 

arcade de lucha creado para Neo Geo. 
La acción transcurre al final del siglo XVIII 
en el declive de las monarquías orientales. 
Los 118 megas de este juego contienen un 
derroche gráfico prodigioso, una jugabilidad , 
impresionante y un zoom in/zoom out 
realmente antológico. 
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El mes de abril llega con = UNEREEO = pS 
fuerza al mundo de las n= e 132 OCHO BITS 
videoconsolas. Si crees 


que ya has tenido 


suficiente, apúntate estos 


como BUGS BUNNY JIM POWER, SKYBLAZER, 
RABBIT RAMPAGE, - HYPER DUNK, RYAN 
LETHAL ENFORCERS,  GIGGSC AMPIONS, ] 
BRANSTICOTENNIS — SKTCMNONSA [E AÍTIA2 SUPER TRUCOS) 
A P A 


—— dea juegos porque seguro que > A A 
Seguimos adelantándonos cambiarás rápido de : A (134 PORTATILES 
con títulos tan fabulosos opinión: FINAL FIGHT 2, : oz T 194 PORTATILES 


5 Súper Juegos 


Unitros 
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6-BIT CARTRIDGE 


ALO e a A O PA TA 


MEGA DRIVE | 
LO TIENE TODO EN > 
JUPEH TIVOS... $ 


DRIVE los 16 Bits 


stás ante una MEGA 


con más posibilidades del mundo 


ra MIE! a sus mas 


de puro lujo, unos super 


con la marca de la casa. a 


EGAÁ sabe hacerlo wo, 


arranca el procesador 
Motorola 65.000 de fu 


EGA DRIVE e insértale 


uno evendo genial 
ADMI ) 

-- ADINC Un Uedo 

go 

donde tus deseos son or: 


denes. La magia del 


gran Disr 


pira pol 


DITS 


animacion cae 
Fábula 


genes 


GREAT RESCUE - 
EA 2 : E , | 


do! Imaginate mal son 24 


Volarás en alfombra mágica. 


velara tus pasos, tu espaaa fe abrira el 

camino! 

No menos genial, el gran SONIC rea- 
z E ey A Ja Via 

Darece con un nuevo exito; VU)! O 

SPINBALL 


de compararse a la velocidad de proce 


su velocidad en al 2 pue: 


¡DRIVE 76 


sado de fu MEG 


gualal 


Fero bueno, volviendo a nuestro 


oe, podemos afirmar 
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Si QGIUCINAS” 


fte con las 


fases de 


siempre nos sor- 
prende el maestro, ¡ugárrate! ¡Todo un 


“pinball” a 


¡juego ae 


a ed; 
e principio a tin? 


V, ze ( A ES 
' por si fuera [poción para 


= A 


E RA e _ 
E! El pequeño 


AA a 
S en un rent 


se conviIel 


mantazos preparate a 
de resolución de 


transportan a 


15 e Pa L 1 A 
Como último bombazo 
Jl IRA to] 


Saurios, 


velocirraptores, branquio: 
IOSQUFIOS. 
DRIVE: 


| por Un EeqUIpo 


pánico en ft Una pro: 


ramación crea 
g) amacion creal 


de colegas dl 


exclusiva para fu MEGA DRIVE 


A 5 AA | -. AS 
amigo Spielberg en 


sembrarán el 


Fero no es ma: prin RS 
E 
ipio... ¡SIGUE LEYENDO!! 


64 MEGAS ENTARI 
EN SUELO. .. 


ER a] 
presenta el 


primer videojuego 


del mercado con . 


éxito mundial 


aterriza sólo 


=$» 


Si ¡vE>ES LA 
A QUE EXISTE? 


para ti. Repartirás más leña.quemunca. 
24 Megas:-Otra dimensión de lucha. 
de Pero eso no es todo, muy 
pronto le seguirán nuevos 

US juegos de 24 Megas como 
“ETERNAL CHAMPIONS.” 


PIAR 
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SÓN TODAS LAS 
POSIBILIDADES... 


Si todavía no tienes MEGA DRIVE... 

¡Estás a tiempo! Ahora puede ser tuya 

eligiendo entre cuatro completísimos 

Packs, el que más se adapte a ti: 

SONIC PACK, STREET FIGHTER 11 

PACK, MEGA PACK con Super Hang 

On, Columns y World Cup Italia, o 

MEGA ACCION con Streets of Rage, 
Shinobi y Golden Axe. 

Recuerda que todas estas 

configuraciones siempre vie- 

nen con dos mandos además 

de “SONIC; el juego más 

- premiado 

de la his- 


toria. 


PARA COMPARTA 
El TRIONFS. .. 


También cantidad de juegos para com- 
partir (2 o más jugadores). En todos 
nuestros Packs encontrarás muchosyjué= 
gos para divertirte con un,amigo. 

Entre los lanzamieñtos de esta mons- 
fruosa temporada podrás contar con los 
siguientes Mega Títulos para dos juga- 
dores: GUNSTAR HEROES, BASEBALL 


b, 2020, HAUNTING, SNAKE RATTLE 


“¿N* ROLL, STREET FIGHTER 11 
SPECIAL CHAMPION EDITION, 
DAVIS CUP TENNIS, F-1. 
SONIC SPINBALL, LETHAL 
ENFORCERS... 

Y en cuestión de días, 
un nuevo adapta- 
dor para cuatro 
jugadores te 
permitirá com: 

petir 

con 


ES 


GENERAL CHAOS, 

HOCKEY 94, WIMBLEDON TENNIS, 
GAUNTLET 4, y ULTIMATE SOCCER que 
permite hasta 8 jugadores. 


Y ASEGURARTE 
EL FUTURO. 


Si crees ser un gran consolero, tu res- 
puesta no puede ser otra: ¡MEGA CD! 
El'mundo de los videojuegos se divide 
en antes y después del MEGA CD. La 
unión perfecta con tu MEGA DRIVE 
consigue una potencia total de 500 
MEGABYTES. 

¡Entra en la'nueva dimensión! Imágenés 
reales, simuladores profesionales, ani- 
mación de tus héroes favoritos, y ade- 
más... ¡escucha fu propia música y dis- 
fruta del Karaoke! 


” 4 E a A ar 
Ke ASE ver 


MEGA CD, los otros chips... 

¡Son patatas fritas! 

Son las incuestionables razo- 

nes de por qué MEGA DRIVE 
es la mejor consola que existe. Es la ley 
del más fuerte. Siempre lo fue. 


SUNSOFT 


MIVEL COMPLETADO 


y Quien nÑ 
STVUUE RAVUVWE 


ESOYTUTES TRETFD VADNTT 


POTS START 


S unsoft ha conseguido 
un hito muy importante 
para cualquier compañía: 
asociar su nombre al de una 
importante productora de di- 
bujos animados. Si Capcom 
y Virgin han esta- 
A do vinculadas 

py la todopodergsa 


creadora de 
sonajes tan inolvi- 
dables como Bugs 
Bunny, el pato Lu- 


a a 


, el correcaminos, Silves- 
é y un nutrido elenco de protago- 
nistas que han provocado las carca- 
jadas de varias generaciones. 

El pato Lucas, el correcaminos y 
Speedy Gonzales han debutado ya 
en el mundo de los videojuegos y el 
resultado de la colaboración ha sido 
hasta el momento excelente, desta- 
cando especialmente la versión pa- 


episodios 
5 divertidos 
B las aventuras 
del conejo de la 

suerte para 

televisión. 
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(ESTADOS | 


EL DIABLO INDIGEST 


A 


ra Game Boy del famoso ratón me- 
xicano por su calidad técnica. 

Después de una larga espera le ha 
llegado el turno a Buggs Bunny, el 
conocido conejo de la suerte. 
BUGS BUNNY RABBIT RAMPA- 
GE es un título que por el carisma 
del intérprete debería ocupar un 
puesto de privilegio en el universo 
de las consolas. Este juego supera 


racing 


7) 


¡Ma 


con creces todas las creaciones reali- 
zadas hasta ahora por los diseñado- 
res de Sunsoft. 

Los gráficos del cartucho son excep- 
cionales, conservando toda la filoso- 
fía y características propias de los 
productos Warner. Además, el im- 
presionante colorido y el gran tamaño 
de las animaciones elevan la catego- 
ría de un juego sobresaliente. 


Por el momento habrá que confor- 
marse con observar las imágenes 
que ilustran estas páginas, aunque os 
podemos asegurar que nos encontra- 
mos ante uno de los grandes bomba- 
zos del año. De este modo se hará 
justicia a la labor de una compañía 
que está aportando al mundo de los 
videojuegos jugabilidad y calidad a 


MESA DE 


El 


raudales. Procurad tener un poco de 
paciencia y no corrais todavía a 
vuestra tienda favorita. Os pro- 
metemos que en el próximo 
número de la revista 
tendréis un ex- 
haustivo y pro- 
fundo análisis de 
este fabuloso 
BUGS BUNNY 
RABBIT RAM- 
PAGE. No olvi- 
déis que en SU- 
PER JUEGOS 
cumplimos lo 
que prome- 
temos. 
¡Esto es 
todo ami- 


gos! 44 


Súper Juegos 


y 


KONAMI 


D irectamente desde los salones 
recreativos, y con el aval del 
éxito obtenido tanto en Mega Drive 
como en Mega CD, por fin llega a 
Super Nintendo el famosísimo 
LETHAL ENFORCES de Konami. 
Con un apasionante desarrollo de 
shoot'em up, semejante al archico- 
nocido MC DOG MC CREE o al clá- 
sico OPERATION WOLF, nuestra 
misión consistirá en disparar a 
cuanto malhechor ose asomar la 
nariz por la pantalla. Respecto a las 
versiones que ya nos han llegado 
hace algún tiempo hemos percibido 
una sustancial mejora en el manejo 
del color. Sin embargo, echamos 


THE BANK 
ROBBERY 


DORIA CONEA ON 
DEDATCCTAD conu roru 


Dotirca TA cc ENporccir 


(ANT 


en falta un poco más de fluidez en 
el scroll y animaciones. En compe- 
sación se han introducido nuevos e 
importantes detalles como un ma- 
yor número de víctimas inocentes y 
más enemigos simultáneos. Como 
mera curiosidad, cabe mencionar 
que las vidrieras de los escenarios 
también pueden romperse, algo 
que no ocurría en las otras entre- 
gas para consola. 

Por supuesto, la impresionante pis- 
tola azul Justifier viene con el car- 
tucho y los responsables de Kona- 
mi han prometido que, a pesar de 
su solidez y considerable tamaño, 
apenas se encarecerá el juego. 44 


MD RESTAURANT Enez 


30, CUR, LAS, 
 CLOK, 
han 


PING, NIC, . 
NO TE HAGAS LOS, 


El ULTIMO HEROE 
SE LLAMA 


¡¡Eh, tú!!, ¡Aquí!, ¡Soy yo!... 

En la Isla de Akrillia me conocen por 
Top Banana, Head Honcho, Número 
Uno, ¡ya sabes, Rey!, pero tú 
llamame PLOK. Si quieres alucinar 
con la música más marchosa del 
universo, soy lo que buscas. 

Ya sabes... PLOK! 


Nintendo España, S. A. 
P? de la Castellana, 39. 28046 MADRID 


EA 


I1ZZ2Y y MICROMACHINES 

son las dos producciones más 
emblemáticas de Codemasters. El 
enorme éxito cosechado por estos 
dos buenos cartuchos ha animado 
a la compañía británica a lanzar 
nuevos juegos. TENNIS ALL 
STARS pertenece a esta reciente 
hornada y es, quizá, el mejor de to- 
dos ellos. 
Dentro de los simuladores deporti- 
vos, el tenis es el deporte que goza 
de la mejor calidad y variedad de 
cartuchos para la Mega Drive. Este 
juego no rellena, pues, ningún va- 
cío, pero aporta un toque de ele- 
gancia y de simulación más real. 
Sus opciones son las si- 
guientes: podremos com 


5 IS 
petir en varios torneos, se- DOBLES 


leccionar 30 jugadores dis- 
ponibles (15 chicas y 15 


CIFRAS 


TORNEOS 


TIERRA 


chicos) y elegir tres tipos distintos 
de superficie. Por supuesto, ha sido 
contemplada la modalidad de parti- 
do de exhibición que puede dispu- 
tarse entre cuatro jugadores simul- 
táneamente. Seleccionando World 
Tour nos daremos una vuelta por 
los mejores torneos mundiales. La 
modalidad See The Coach nos ex- 
plicará la utilidad de cada botón del 
pad. Por último, y como novedad, 
existe una opción llamada Crazy 
Tennis en la cual disputaremos un 
partido donde se pueden recoger 
objetos que nos permiten aumentar 
nuestra velocidad o dirigir la pelota. 
A veces, el propio Dizzy se pasea 
por la red haciendo equili- 
brios. Una locura muy di- 
vertida que se hará reali- 
dad dentro de unas cuan- 
tas semanas. 4 


HIERBA 


LA LOCURA VIKINGA DE SUPER NINTENDO 
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E n el prolífico mundo de los vide- 
ojuegos, donde todo parece es- 
tar inventado, resulta gratificante 
encontrarse de vez en cuando con 


un cartucho como BUBBA' N'STIX, 


que destila ingenio, jugabilidad y 
una calidad que está fuera de toda 
duda. 

Es realmente complicado encasillar 
este cartucho de la compañía britá- 
nica Core en un determinado tipo 
de juego. Para ello debemos re- 
montarnos en el tiempo y recordar 
títulos como la saga WALLY creada 
por Mikro-Gen, LEMMINGS de 
Psygnosis y cartuchos tan recien- 
tes como LOST VIKINGS de Inter- 
play. Sin embargo, pese al pareci- 
do con estas obras, la última crea- 
ción de Core es otra historia. Ha- 


FASE BONUS 


Al finalizar algunos de 
los niveles aparecerá 
una fase de bonus 
donde la rapidez de 
movimientos será clave 
para superarla. 
Encontrar la salida 
en un laberinto de 

: A una 


- puerl olv 


bría que elaborar una nueva clasifi- 
cación para englobar a BUB- 
BA'N'STIX, ya que su sistema de 
juego nos obliga a rompernos la ca- 
beza para atravesar cada uno de 
los niveles ideados por los progra- 
madores del cartucho. 

Un chaval y un bastón son los pro- 
tagonistas de una aventura donde 
debemos superar complicadas 
pruebas para ir avanzando por el 
buen camino. 

Aunque en un principio la acción de 
este título coincide con la de un tra- 
dicional arcade, en los niveles su- 
periores la trama adoptará tintes 
dramáticos, que llegarán incluso a 
recomendar el abandono temporal 
del juego. En esos momentos, lo 
mejor para nuestra salud mental se- 


ELEVADOR 


En el bosque no encontraremos ningún tipo de complicación ya 
que, además de ser un nivel bastante corto, las acciones que 
habremos de realizar son, hasta cierto punto, lógicas. Lo más que 
tendremos que hacer será arreglar una pequeña discusión entre 
dos extraños pero simpáticos seres. 


NIVEL DE CASTIGO 


En determinadas zonas del segundo ni 
un repelente hombre espacial nos 
teletransportará a una habitación do! 
nuestra habilidad e inteligencia serán los: 
fundamentos clave para escapar con vide 
de esta fase de castigo. 


¿031500 


En este nivel comienzan las complicaciones. 
Interruptores, compuertas, pelotas que nos ayudan a acceder a 
determinados sectores y un interminable número de artefactos, a 
cada cual más enrevesado, nos intentarán amargar la vida. 


CORE (REINO UNIDO) 


En la zona del volcán pasaremos a engrosar una de las listas 
de mayor éxito del país: la de los pobres hombres que a causa 
de los videojuegos han acabado esquizofrénicos perdidos. 
Los elevadores y los cientos de palancas de este nivel son 
demasiado trabajo para un simple principiante. Este nivel es 
únicamente para expertos. 


rá tranquilizarse, coger aire varias 
veces y, transcurrido cierto tiempo 
de observación acompañado con 
una tila bien cargada, volver a la 
aventura. La escasa lógica que in- 
corpora el argumento y las evolu- 
ciones de este programa, impiden 
que este título pueda englobarse 
estrictamente en el género de las 
magníficas joyas anteriormente ci- 
tadas. Los magníficos scrolles y los 
fascinantes gráficos de BUB- 
BA'N'STIX, que nada tienen que 
envidiar a los de cualquier dibujo 
animado japonés de primera fila, 
destacan sobre el resto del juego. 
El sonido FX y la música cumplen 
perfectamente con las premisas PASSWORD 
exigidas por esta clase de títulos, SRESSGAS 
aunque la versión que se encuentra SCORE 200000 
en nuestro poder no está ni mucho HiSCORE 0000 
menos concluida. Probablemente 
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CLUB NEO GEO. Llámanos: 976 563381 
SNES/SFC USA/JAPON 
3DO DRAGON BALL Z 3 (JAPON) 16.000 
CONSOLA 3DO PAL RGB 155.000 CHOPLIFTER lll + — GENGHIS KAN Il 
Incluye Crash £ Burn y Demo CD INSPECTOR GADGET GOEMON FIGHT ll 
SEWER SHARK BATTLECHESS  MEGAMAN X NBA JAM 
WHO SHOT JOHNNY ROCK DRAGON'S LAIR STUNT RACE FX NOBUNAGA'S AMBITION 
TOTAL ECLIPSE MEGA RACE — BASTARD (JAPON) HUMAN GP Il 
É 0351380 OUT OF THIS WORLD WING COMANDER — NINJA WARRIORS NEW TETRIS 1 
e THE HORDE MADDOGMCCREE  HOKUTO NO KEN 7. TWIN BEE Il 
AN : NIGHT TRAP DEMOLITION MAN MAS DE 250 TITULOS DISPONIBLES!! 
26 TITULOS DISPONIBLES!! S 
LOS . MEGA CD (Japón / USA) 
los futuros cambios introducidos por JAGUAR 64 BITS CDX PRO (Adaptador para CD'S). 9.600 
la compañía estadounidense benefi- CONSOLA PAL RGB PACK 4 99.000 BARIARM ELECTRIC NINJA ALESTE 
ciarán enormemente la acción. Sin Incluye los cuatro juegos disponibles: FINAL FIGHT RANMA 1/2 
embargo, deberá ser el tiempo y el DINODUDES CYBERMORPH RAIDEN MAD DOG MC CREE CLIFFHANGER 
apoyo de los usuarios de la Mega CRESCENT GALAXY Consultar novedades... DOUBLE SWITCH SON OF CHUCK 
Drive, los que dictaminen si este pro- AMIGA CD 32 JAMMA PRO HOME ADAPTOR 
ducto tiene la calidad final que se le CONSOLA CD 32 PAL 52.000 Adaptador para conectar y jugar en casa con las 
presupone. ie de regalo placas profesionales de los salones E ST 
: : SENSIBLE SOCCER PUZZLE 8 ACTION POWER INSTINCT 
Lo[que sin'duga; resulta Indudable es PINBALL FANTASIES ZOOL — FINAL FIGHT ASTERIX 
que la enorme profesionalidad de es- JURASSIC PARK D-GENERATION — KINGOFDRAGONS JOE 8 MACCAVEMAN 
ta compañía británica se está tradu- 
ciendo en un aluvión incesante de También últimas novedades en otras consolas no listadas. Consúltanos... 
magníficos títulos. Si necesitas cualquier producto de importación, seguro que te lo traemos. 
Con BUBBA'N'STIX, SOUL STAR y Tenemos todos los adaptadores necesarios para nuestros cartuchos y CD'S 
el esperado CHUCK RACING (cuyo CONDICIONES DE VENTA: 
protagonista será, ¡cómo no!, el - El envió se realizará bien por Correos o por agencia, dependiendo de la fragilidad del contenido. 
prehistórico Chuck), la compañía Co- - La forma de pago será contrareembolso o por pago adelantado (portes gratis). 
re espera consolidarse como una de - Todos nuestros productos están garantizados por un año, salvo uso inadecuado. 


las productoras más importantes del 
mundo. Por el momento, su arduo 
trabajo ha obtenido la recompensa 
del éxito. 44 
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esde la apari- 
ción de ASTE- 
ROIDES, el género 
de naves espaciales 
cuyos movimientos 
se ven influidos por 
la inercia ha sido re- 
cogido por numero- 
sos programas para 
todos los sistemas de videojuegos. 
Entre estos cartuchos debemos 
destacar el legendario THRUST y 
el más reciente SOLAR JETMAN 
para NES. Sin embargo, a excep- 
ción de una de las fases incluidas 
en CRASH DUMMIES, es la prime- 
ra vez que los programadores de 
Mega Drive deciden lanzar al mer- 
cado un juego de este estilo. 
SUB TERRANIA recoge fielmente 
la estructura propia de estos simu- 


(REINO E 


NIDO) 


a DE 


reas Line vas 


Start Game 


ladores. La nave de- 
be desplazarse a lo 
largo de cientos de 
pasajes para cumplir 
las misiones progra- 
madas por la base 
central. Además, los 
enemigos aparecen 
por doquier en cual- 
quier zona. La característica princi- 
pal de estos cartuchos es la fuerte 
inercia que sufre la aeronave, lo 
que complica bastante su control. 
El scroll, el colorido y la música son 
los típicamente utilizados en Ami- 
ga, sistema en el que abundan es- 
ta clase de juegos. Como dato a te- 
ner en cuenta hay que destacar la 
magnífica introducción y, especial- 
mente, el rótulo que sirve como 
presentación a este título. 44 
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¿CUAL ES TU NIVEL 
-DE PORTATIL? 


DE JUGUETE da DE JUGONES 


PORTATILES 
M 
Un sólo color. ENOCOLOR AME GEAR 


Pero, ¿ 

, ¿en qué año vi 

cole O vives? ¿No 

gas te pueden sacar ÍS iS; que tus >, colores en pantalla 
ess. de na paleta Q€ A 


Tamaño pantalla: 
¿Eres capaz de ver algo? ¡Enhorabuena!. 
¡Eres un águila!. La mayoría necesita una buena 


lupa. Y eso, si le da bien la luz a la pantalla. 


Tamaño pantalla: 8,3 cm. (Diagonal) 

Retroiluminada para jugar de noche | 
En clase, en el coche, o encima de an árbol 
si quieres. ¡Y sin forzar la vista!. 


ES sonido mejor no hablar. 
a ES LA 

esa musiquilla, mejor irse a otra parte. 
SONIDO ESTEREO con 4 canales de atta 


g 
fidelidad. Para NO perder el ritmo de la acción. 


Juegos: 
Rescates de princesitas, carreras de 


minicoches... ¡Pero de qué vas!. 
¿Esto es lo que entiendes por aventuras?. 
¿Por qué no pruebas el parchis? 
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€ ore, especialmente conocida 
por la saga prehistórica 
CHUCK ROCK, se ha afianzado 
como una de las compañías más 
productivas para Mega CD. Los 
programadores de la com- 
pañía inglesa han utiliza- 
do a fondo el hardware 
de este periférico para 
conseguir un gran rea- 
lismo en escenas que 
causarán admiración in- 
cluso entre el público 
más exigente. 
BATTLECORPS es un 


vegra 
cygn 


calanam 


simulador de robots de combate 
que se desplazan en un entorno tri- 
dimensional. Contamos con tres 
prototipos de características dife- 
rentes para cumplir la misión enco- 
mendada. Vegra posee una protec- 
ción especial contra el calor que le 
permitirá explorar un inhóspito 
mundo volcánico invadido por lava; 
Calamba recorrerá un desolado y 
gélido paraje polar y, por último, 
Cigny está capacitado para sumer- 
girse en las profundidades de un 
océano habitado por extravagantes 
criaturas. 

Dicen que la mejor defensa es un 
buen ataque y, desde luego, nues- 


tros ingenios estarán excelente- 

mente defendidos, ya que dispo- 

nen de un variado arsenal arma- 

mentístico (bombas, misiles y lan- 

zallamas entre otros). Muy crudo lo 

llevan aquellos enemigos 
que traten de interponer- 
se en nuestra misión. 
Core sigue por buen ca- 
mino: BATTLECORPS 
promete ser uno de los 
juegos más interesantes 
creados hasta el momen- 
to para Mega CD. 44 
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Ordenador de Alta Fidelidad. 


IBM PS/1 MULTIMEDIA 
Enciende el nuevo IBM PS/1 Media Exploration System 


y en cinco minutos descubrirás un nuevo universo. 


Fotografías, vídeo, voz, música y sonido de alta 
fidelidad... descubre un nuevo mundo a través de 
increíbles gráficos y del sonido digital más espec- 


tacular. 


Todo el poder de la tecnología CD-ROM, combinada 
con la facilidad de uso del ordenador IBM PS/1. 


Muy fácil de usar e instalar. Acompañado de un exclu- 
sivo CD-ROM tutorial que te guiará a través del entor- 


El PS/1 Media Exploration System es una completa 
configuración multimedia que incluye un CD-ROM, 
un set de altavoces estéreo y 4 Compact Disc de temas 
variados para toda la familia. 


no Multimedia, además de un completo apoyo de 
Software precargado: DOS 6.0; Windows 3.1; Works; 
Photo Gallery, para ver tus propias fotos y mani- 
pularlas, y un completo catálogo de imágenes. 


Características: rol 
e Procesador ¡1486 DX ALTAS o Sistema inteligente 7 SOS 
a 33 MHz. ¿energy 3] de ahorro de energía. (ar 
e Disco Duro de 170 MB. QS) ¡ep ne 
e 4 MB de RAM. => 


Para más información llame de lunes a viernes, de 9,00 h. a 18,00 h. 
al 900 100 400 y le indicarán el concesionario más cercano a su domicilio. 
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ace tiempo se produjo un pun- 

to de inflexión que marcó una 
nueva época en el mundo de los vi- 
deojuegos. Este fenómeno estuvo 
precedido por el lanzamiento de la 
inolvidable coin-op OUT RUN. La 
utilización de scalings en este jue- 
go logró crear un mundo de inmen- 
sos gráficos que, unido a una inme- 
jorable música, absorbían comple- 
tamente al jugador. 
Tras esta entrega llegaron de la 
mano de Sega nuevos proyectos 
bautizados con nombres tan fami- 
liares como AFTER BURNER, GA- 
LAXY FORCE o POWER DRIFT, 
que representaron los albores de 
una nueva técnica denominada 
scaling. Los responsables de la 
compañía japonesa decidieron in- 
cluir tan interesante tecnología en 


su unidad de CD para Mega Drive, 
permitiendo la aparición de espec- 
taculares títulos como BATMAN 
RETURNS, THUNDERHAWK y, 
por supuesto, SOUL STAR. 

JAGUAR XJ220 y THUNDER- 
HAWK marcan los antecedentes 
de una compañía que ha apostado 
fuertemente por las nuevas técni- 
cas. A la espera de que la nueva 
generación de videojuegos y sus 
sofisticados gráficos 3D aparezcan 


en Europa (acontecimiento que aún . 


tardará cierto tiempo), debemos 
conformarnos con degustar las ex- 
quisiteces de este magnífico título. 
La magnitud de esta creación sólo 
se hará evidente ante vuestro ojos 
si realizáis una comparación entre 
el propio SOUL STAR y el especta- 
cular GALAXY FORCE de Sega. 
Semejantes efectos gráficos, uni- 
dos a una increíble rapidez, la insu- 
perable suavidad de los movimien- 
tos y una música extraordinaria, 
prometen un sensacional juego. 

La compañía Core ya dio muestras 
de su excelente capacidad con su 
anterior simulador, THUNDER- 
HAWK, que sorprendio a todos los 
aficionados por sus impresionantes 
gráficos y animaciones. Hoy, tras 
largo tiempo de paciente espera 
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0 omo en las buenas coin-op de Sega, 
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aunque este título sea de Core, el 
scaling y los inmensos gráficos son los 
auténticos protagonistas del juego, ya 
que están dotados de una suavidad y 
rapidez de movimientos increíbles. 
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desde el mítico OUT RUN, parece 
que la inexplorada técnica del scaling 
comienza a introducirse con fuerza 
en nuestros hogares. | 

De momento no os podemos contar 
nada más. La versión que hemos ob- 
servado se encuentra todavía en ple- 
na etapa de producción. Pero si el co- 
mienzo es así, ¿cómo será el resulta- 
do final? La respuesta en un par de 
meses. 4 


TE REGALAMOS 125 HORAS DE MUSICA, 


7 HORAS DE LUZ, 


30 HORAS DE JUEGOS... 


Conte por esta línea. X 


28080 Madrid. Recibirá 2 pilas Energizer gratis en su domicilio sin ningún compromiso. 


Rellene este cupón con sus datos personales y envielo al Apartado de Correos N2 5.012. 
ILAS NOMBRE Y APELLIDOS 


DIRECCION 


PROVINCIA c.P. 
¿Tiene Vd. hijos? SIT) NOD Si tiene hijos: «NOMBRE EDAD 
¿Cuáles de los aparatos siguientes, que funcionan con pilas, utiliza Vd. en su domicilio? (marque con una X): 


WALKMAN []  RADIO/CASSETTEO] COMPACT DISC[] VIDEO JUEGOS[] JUGUETES[] RADIO, DESPERTADOR, CALCULADORA U OTROS [] 


¿Qué marcas de pilas utiliza babitualmente? (marque con una X): ENERGIZER[]  DURACELL (] 


POBLACION 
TEL. 


*+NOMBRE 


EDAD 


TUDOR[J  CEGASA[]  OTROSO] 


“Super Juegos” Si Vd. no desea que sus datos sean utilizados en posteriores promociones, indíquelo expresamente, Gracias, 
mio e Scenes a ENERGIA SIN LIMITES. 


les sólo tuvimos que aguantar 


, bsolute Entertainment, 
FA autores de los soporíferos 
BATTLETANK y BATTLETANK 
2 (afortunadamente los españo- 


esta segunda parte), vuelven a 
probar suerte en el mundo de la 
simulación con un título que pro- 
mete bastante más que sus pre- 
decesores. En esta ocasión la 
compañía norteamericana ha 
apostado por un simulador de 
vuelo, género que goza de escasas 
simpatías en el mundo de las 
videoconsolas a diferencia de otros 
soportes -como los PC, por ejem- 
plo— donde su aceptación resulta 
indiscutible. Probablemente la ra- 
zón radica en que el hadware de 
las consolas normalmente está en- 
focado a la programación de arca- 
des (con la nueva generación de 
consolas este hecho cambiará), im- 
pidiendo la creación de nuevos y 


DESPEGUE 


mejores títulos de simulación. 
Por suerte, el Modo 7 de la Su- 
per Nintendo abre la puerta de 
la esperanza a todos aquellos 
aficionados a esta clase de jue- 
gos, ya que aporta una calidad 
técnica que, sin alcanzar las 
cualidades de otras máquinas 
domésticas, cumple con los re- 
quisitos exigibles. 

TURN AND BURN utiliza el Mo- 
do 7 para conseguir unos ejerci- 
cios de vuelo asombrosos. Los fan- 
tásticos efectos sonoros y la rapi- 
dez y suavidad de movimientos lo- 
gran crear una atmósfera de juego 
hasta ahora inédita en los 16 bits de 
Nintendo. Absolute parece dis- 
puesta a encauzar su desviada tra- 
yectoria con un siimulador que, por 
una vez y sin que sirva de prece- 
dente, promete cumplir con las ex- 
pectativas creadas. Muy pronto po- 
dremos disfrutar de él. 44 


PORTAVIONES 


Cuando veas una cara “Sl LE”, puedes estar seguro de que ya ha jugado 


con la última y más fantástica aventura de Kirby: Kirby's Pinball Land. 


Nuestro regordete personaje ha dejado a un lado su descomunal apetito 


para convertirse en la bola más simpática y divertida de Pinball. 


Hazte con él y... ipasa la bola! 
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ric, Olaf y Baleog, los vikingos 

más famosos y también los 
más brutos de mundo del software, 
llegan a los 16 bits de Nintendo 
con ganas de arrasarlo todo. Con 
un desarrollo muy similar al de HU- 
MANS (por cierto, también en cami- 
no) la cosa va de pensar mucho y 
muy rápido. 
A través de 40 fases de dificultad 
creciente, nuestros chicos deberán 
trabajar en equipo con el único ob- 
jetivo de llegar a la salida de cada 
nivel. Cada uno posee habilidades 
particulares, por lo que deberemos 
combinar las capacidades persona- 
les de los protagonistas para culmi- 
nar con éxito la aventura. Tanto los 
gráficos como el mapeado son 


Deberás combinar las 
particulares habilidades 
de cada personaje para 
encontrar la salida en 
las diversas fases. 


prácticamente idénticos a la 
versión para Mega Drive 
que comentamos hace un 
par de meses. Lo que sí se 
ha mejorado y mucho es el 
apartado sonoro. Con unas 
melodías que invitan más a subirse 
a la mesa y pegarse un bailoteo 
con la vecina del quinto que a des- 
cifrar puzzles, LOST VIKINGS nos 
meterán toda la marcha precisa pa- 
ra enfrentarnos a un cartucho de 
estrategia de muchísimos kilates. 
Si te interesa, no te pierdas el pró- 
ximo número. 44 
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NORTHERN DIVISION 
Quarter - finals 
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Stockholm Helsinki 
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l hockey sobre 

hielo es uno de 
los espectáculos más 
populares de Nortea- 
mérica. El secreto de 
su éxito radica proba- 
blemente en la mez- 
cla de deporte y agre- 
sividad que, a veces, 
se transforma en violencia. Desde los 
inicios del boom de los videojuegos 
no nos han faltado cartuchos cuya 
ambición era trasladar a la pantalla la 
emoción de los sticks golpeando el 
disco negro. Un repaso a todos los tí- 
tulos aparecidos hasta la fecha revela 
que sólo el veterano, pero no por ello 
menos genial, BLADES OF STEEL 
de Konami para NES ha alcanzado 
unos niveles de calidad adecuados. 
SUPER HOCKEY (STANLEY CUP 
en Estados Unidos) sale al mercado 
internacional dispuesto a rellenar el 
vacío que no supieron ocupar otros 


O 1993, 1994 
Sculptured Software, Inc- 


Licensed oxclusively to Nintendo. 


juegos de este géne- 
ro para Super Nin- 
tendo como NHL 94 
de Electronic Arts, 
U.S.A. ICE HOCKEY 
de Jaleco, HIT THE 
ICE de Taito o SU- 
PER SLAP SHOT de 
Virgin. 

Los chicos de Sculptured Software 
(autores de MORTAL KOMBAT, SU- 
PER STAR WARS y SUPER EMPI- 
RE STRIKES BACK) han centrado 
todos sus esfuerzos en dotar a este 
cartucho de un efecto 3D en Modo 7 
a imagen y semejanza del que ya tu- 
vimos la ocasión de disfrutar con 
WORLD LEAGUE BASKETBALL de 
Hal. El resultado es un juego repleto 
de rotaciones, zooms y giros que nos 
introducen por completo en la vorági- 
ne de un partido. 

Tres niveles de dificultad, equipos de 
distintas procedencias (Estados Uni- 


Qur Final score vas 3-3 in 
favor af Lhe Star! 
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dos, Norte de Europa, Este de Euro- 
pa y Canadá), modo torneo, exhibi- 
ción y play-offs al mejor de siete par- 
tidos, son las principales opciones de 
un hockey sobre hielo al más genui- 
no estilo del séptimo chip gráfico del 
hardware de Super Nintendo. A. 
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La perspectiva frontal súper 
plana es uno de los mayores 
atractivos del juego. 
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D e la mano del reputado pro- 
gramador de la casa Gremlin, 
Ali Davidson, y con las músicas y 
efectos de sonido de la pareja Hiley 
4 Phelan (ZOOL de Super Ninten- 
do y Game Boy), llega a la portátil 
de Nintendo la conversión de NI- 
GEL MANSELL'S WORLD CHAM- 
PIONSHIP, el mejor juego de carre- 
ras para SNES. A pesar de las lógi- 
cas diferencias técnicas, la 
mayoría de las opciones de 
16 bits han sido respeta- 
das, incluso su inigualable 
sensación de realismo. 

Lo que más sorprende de 
este título respecto a otros 
simuladores automovilísti- 
cos es el generoso tamaño 
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de los Fórmula 1. Estos descomu- 
nales sprites abren paso a una 
perspectiva frontal súper plana 
con unas rutinas de scaling vertigi- 
nosas y muy logradas. Un montón 
de circuitos, infinidad de modalida- 
des de juego y el bigote de Man- 
sell como garantía de calidad com- 
pletan la apuesta más dinámica y 
veloz de los 8 bits de Nintendo. 
Una vez más se demuestra 
que las tres pulgadas de la 
pequeña pantalla de Ga- 
me Boy no son óbice para 
efectuar magníficas con- 
versiones de otros juegos 
pensados, en un primer 
momento, para consolas 
superiores. de 
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| lanzamiento de EA FIFA IN- 

' TERNATIONAL SOCCER, 

Y, uno de los cartuchos más es- 

«HA perados en su versión Super 
Nintendo, ha sido ya anunciado por 
Arcadia. Junio será la fecha oficial 
de salida al mercado del que proba- 
blemente será uno de los mayores 


intendo España prepara sor- 
presas para el próximo mes de 

¡| julio. Para esas fechas está 
prevista la salida de tres de los 

títulos más emblemáticos de la com- 
pañía: MEGAMAN X para Super Nin- 
tendo, y SUPER MARIO LAND 3 y 
TETRIS 2 para Game Boy. MEGA- 
MAN X es la mayor aventura del hé- 
roe cibernético de Capcom con una 
calidad fuera de toda duda. SUPER 
MARIO LAND 3 vuelve a sumergirnos 
en la magia del bigotudo más famoso 
de todos los tiempos, pero esta vez 
metidos en la piel de Wario, su más 
acérrimo enemigo. TETRIS 2 es un 
juego de estrategia, mezcla entre TE- 
TRIS y DR. MARIO, que incorpora 
una divertida modalidad de puzzle. 4 


éxitos de ventas de la distribuidora 
de los títulos de Ocean (compañía 
poseedora de los derechos del jue- 
90). Una capacidad de 8 megas 
frente a los 16 de la entrega para 
Mega Drive no son óbice para que 
los chicos de EA Sports, en perfec- 
ta comunión con los de Ocean, ha- 
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yan incluido un montón de sabrosas 
novedades como 23 nuevos cánti- 
cos, otro ángulo de repetición de ju- 
gada, una barra de potencia de dis- 
paro y hasta cinco jugadores simul- 
táneos gracias al Multitap. El mes 
que viene os ofreceremos una com- 
pleta Preview del juego. 44 
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¿A Nigel Mansell sé; 


World Championship 


A partir de ahora ésta será la única posición que debes ocupar si quieres sentirte como el más 
intrépido piloto de Fórmula 1. El salón de tu casa se convertirá en el circuito más excitante. Arranca 
motores y ponte a los mandos de tu GAMEBOY o tu SUPER NINTENDO, porque te espera la 
más apasionante carrera de tu vida: 16 circuitos, 2 niveles de dificultad, opción aprendizaje, todo 
ello en Modo 7. Por fin ha llegado el más auténtico simulador de coches de carreras 


profesionales: NIGEL MANSELL'S WORLD cuameronsuIe. (4) 


c5Nitgel Mansells 7, 
lbsld Ghampionsiip 
¿ Mgal Manseli s ;:: ¿ , ue 
World Champions. 
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Nintendo España, S. A. 
P? de la Castellana, 39. 28046 MADRID 


Estamos ante uno de los grandes. STREET FIGHTER ll puede: 
compararse técnicamene con otros juegos, pero sólo ART OF 
FIGHTING comparte con él esa magia, ese misterioso encanto 


que convierie un programa die calidad en un clásico. 


| germen del fenómeno 
ART OF FIGHTING se origi- 
nó en los salones recreati- 
vos en los primeros meses 
de 1992. Muchos asiduos pensa- 
mos que se trataba de un clónico 
del SF2, una segunda parte o, por 
qué no, de una versión pirata del 
monstruo de Capcom. Pronto des- 
cubrimos nuestra equivocación. 
Era algo nuevo, algo grande que 
venía a revolucionar a los arcades 
de lucha por la vía de la calidad. 
Dada la supremacía de los Ryu, 
Ken, Dhalsim y compañía, nadie 
auguraba demasiado futuro a la 
creación de SNK. Pero con el tiem- 
po supo hacerse un hueco entre 
los aficionados a este género, e in- 
cluso muchos lo veneraron como 
el rey absoluto del mamporro. ¿El 
secreto de su éxito?, quizá el tama- 
ño de los luchadores, la facilidad 


de manejo, el zoom, el carácter de 
los protagonistas o su elegancia. 
Como toda máquina de SNK que al- 
canza cierto renombre, no tardó 
mucho tiempo en ser convertida 
para Neo Geo. Sus usuarios tuvie- 
ron acceso al mítico programa en 
su propia casa al insultante precio 
de 40.000 pesetas. Ahora, y por 
bastante menos dinero, los posee- 
dores de Mega Drive y Super Nin- 
tendo pueden disfrutar de una ré- 
plica más que digna del mítico ar- 
cade. Ambos cartuchos atesoran 
unas virtudes incuestionables, 
destacando la calidad sonora de la 
versión para Super Nintendo y los 
espectaculares escenarios de la 
entrega para Mega Drive (su único 
fallo es que el zoom ha desapareci- 
do). La legendaria jugabillidad per- 
manece intacta en ambas entregas, 
siendo indudablemente el punto 
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fuerte de las dos conversiones. Si 
Robert, Ryo, Lee y King eran fami- 
liares para vosotros hace algún 
tiempo, con estos dos cartuchos 
recuperaréis todo lo que os hizo 
admirarles. Si, por el contrario, ja- 
más tuvistéis la ocasión de disfru- 
tar de uno de sus combates, ahora 
podréis deleitaros con dos cartu- 
chos que si, bien técnicamente son 
mejorables, destilan entreteni- 
miento por los cuatro costados. 

ART OF FIGHTING tiene algo espe- 
cial que todo buen aficionado sa- 
brá apreciar en su justa medida. 4 


THE SCOPE 


DOBLE ACIERTO 


A la hora de hablar de las dos 
versiones de ART OF FIGHTING 
lo más fácil sería caer en odiosas 


com, 


or scroll 
a : 


gran jugabilidad y | 
r las magía 


- quedarán ¡igualmente sati 
después de jugar a este genial 
beat'em up. 
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SELECT BONUS GAMES 
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GRIM STRENGTH WITH THE 
ICE PILLAR SMASH” 


ÓN EN 


III === 


CONTROL-PAD < 


FOR “HAD-KEM” 


ha y E a 


ART OR FIGHTING 


No, no es un error. Digo ART or 
FIGHTING porque me da la 
impresión de que cada consola 


animacio. 
uper Nintendo. 
), la / 
jecuciól 
E 


> para Mega Drive. 
el cartucho de Sega que, 
opinión, es el segundo mejor 
juego de lucha para Mega Drive 
después de STREET FIGHTER ll. 


THE SCOPE 
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MAS VALE TARDE ... 


Tras el espectacular paso de ART 
OF FIGHTING por Neo Geo, los 
aficionados a los grandes de la 
iba con versiones 
de 


Me 


más espectaculares y 
técnicamente impecables como 
ETERNAL CHAMPIONS. 


DE LUCAR 
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DUELO DE HERMANOS 


El excelente trabajo de Takara 
para Super NES supera la calidad 


onajes y 


E 


has 


original. Se echa en falta mayor 
calidad en las animaciones y 
saltos de los protagonistas. 


THE ELF 


En 1992 se institucionalizaron 
los premios SUPER a los mejores 
videojuegos de cada año. 
Durante el 93 han sido muchos 
> y de muy buena calidad los 
2 cartuchos aparecidos en el 
mercado. Sin embargo, no 
todos pueden obtener uno 
de nuestros galardones. 


Necesitamos tu experta opinión bara ESciger 
aquellos juegos que merecen el título de SUPER DEL 
93. Cinco son los títulos nominados por los 
miembros de la redacción de SUPER JUEGOS. 


Rellena este cupón con todos tus datos, tachando 
con una cruz la casilla correspondiente al juego que 
consideres el SUPER de cada consola. Envíalo, antes 
del 14 de abril, a Ediciones Mensuales S. A, Revista 
Súper Juegos (C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid) 
indicando en una esquina del 

sobre LOS SUPER DEL 93. 4 
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SIGAME GEAR AECE 
| SUPER NINTENDO AB CDE] 

NES AB 0 E 
GAME BO Y ABECDE 


MEGA DRIVE AECDE| 
MASTER SYSTEM ABODE | 


DRAGONBALL 
STARWING 

SUPER BOMBERMAN 

SUPER MARIO ALL STARS 
SUPER PARODIUS 


C ¿THE PINTOS 


a. 


STAURANT 


E 

Co LIDO TELDA | 
lo MYSTIC ÓUEST At 
d A rancio 


| 
1 


fs ñ 
AA AS 


Capcom es la compañía que mejor ha sabido captar el 
espíritu de los juegos de lucha. FINAL FIGHT 2 no alcanzará 
nunca el reconocimiento de la saga STREET FIGHTER y 
muchos podrán buscarle carencias, pero es un cartucho con 
tintes de genialidad como pocos. | 


ay compañías que basan 
su éxito en la infinita ju- 
gabilidad de sus produc- 
ciones (Nintendo y su sa- 
ga de MARIO, por ejemplo). Otras, 
como Psygnosis, cuidan más el as- 
pecto gráfico en detrimento de la 
diversión. Afortunadamente, Cap- 
com representa el último vértice de 
este triángulo con una política cla- 
ra y contundente: presentación y 
jugabilidad en un mismo producto. 
Con tales premisas no es extraño 
que el éxito haya acompañado casi 
siempre a los títulos de la compa- 
ñía japonesa. 

Desde las inmejorables adptacio- 
nes de los personajes de Disney 
hasta los archiconocidos juegos 
de lucha, todos los cartuchos de 
Capcom gozan de una calidad real- 
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mente asombrosa. ALADDIN, 
QUACKSHOT y STREET FIGHTER 
ll han entrado por méritos propios 
a ocupar un lugar de honor en la 
historia de los videojuegos. Aún 
pecando de ser un auténtico fanáti- 
co de esta compañía, es de ley re- 
conocer que sólo es necesario fi- 
jarse unos breves segundos en la 
pantalla para descubrir si estamos 
o no ante un producto de Capcom. 
El increíble tratamiento del color 
en una maravillosa atmósfera (as- 
pecto logrado por muy pocos jue- 
gos hasta el momento) es una tar- 


DOS JUGADORES 


xa 
41411 
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jeta de presentación inigualable, 
que cala hondo entre sus seguido- 
res. Este detalle, que parece irrele- 
vante, constituye toda una denomi- 
nación de origen. 

FINAL FIGHT 2 conserva las carac- 
terísticas propias del sello Cap- 
com. Al margen del ya mencionado 
cromatismo, esta entrega mantiene 
las proporciones gráficas mínima- 
mente exigibles a este tipo de jue- 
gos (y que ni siquiera el alabado 
STREETS OF RAGE 3 cumple). Es- 


BONUS 2 


BONUS 1 
e. 
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te dato es siempre de agradecer, 
aunque en ciertos momentos nues- 
tra consola grite el consabido 
«¡hasta aquí hemos llegado!», y 
nos deleite con una maravillosa 
sinfonía de parpadeos y desapari- 
ciones espontáneas. 

Todo esto se ve justamente eclip- 
sado por un desarrollo que, como 
suele ocurrir con los títulos de este 
género (DOUBLE DRAGON, GOL- 
DEN AXE...), es tan divertido como 
poco original. Retener al jugador 


lucha calleje 
vimientos € 
sus dev 
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en ciertos lugares del mapeado pa- 
ra que nuestros personajes se des- 
pachen a placer con el malvado de 
turno llega con frecuencia a ser de- 
seperante, aunque el éxito de estos 
arcades resulta incuestionable. 
Por supuesto, a nivel personal me 
parece mucho más atractivo mo- 
verme con toda libertad por un ma- 
peado en el que los gamberros sa- 
len a mi encuentro sin previo aviso. 
Pero, en fin, sobre gustos no hay 
nada escrito. 

FINAL FIGHT 2 tiene como apuntes 
más notorios la opción de dos ju- 


ROLENT 


Es uno de los enemigos de final 
de fase más complicados con los 
que nos loparemnos! a 


PENLIPPE 


¿Qué sería de un juego de lucha 


SAEZ 


gadores, tres personajes a elegir y 
un escaso repertorio de golpes (no 
suele exceder de la media docena). 
Sin embargo, es necesario resaltar 
la increíble decisión de sus creado- 
res a la hora de plasmar un escaso 
número de enemigos durante toda 
la aventura. Todos los personajes 
que aparecen en la primera fase, 
también surgirán en la segunda, en 
ERA TKE N la tercera y así... hasta la sexta. 
El juego consta de seis niveles que 
Este personaje se encuentra su- transcurren por China, Francia, Ho- 
mido en una crisis de identidad landa, Gran Bretaña, Italia y Japón 
que [e incita a comportarse como (nuevamente se han vuelto a olvi- 
; : dar de nuestro país). Las fases es- 
tán divididas a su vez en tres sub- 


los de peso. No te 


So ES puede ser 


WON WON 


Antiguo cocinero de un restau- 
rante chino, utiliza sus conoci- 
mentos ¡para hacer picgallo a los: 


FREDDIE 


Este amasijo de musculos es, en 
realidad, un fiero militar que fue 
expulsado! del ejército por atacar 


imposible. 
semejantes an- 


KI 


ENEMIGO FINAL 


HE E 


No conocemos su identidad y su 
horrible imagen ensuciaria de- 
masiado esta pagina. Solo 
sabemos que es la mayor ma- 
quina de lucha que jamas se ha 
conocido. Acabar con el y con 
sus zancos es una tarea real- 
mente complicada. Esta pantalla 
es una pequeña muestra de lo 
que encontrareis. 


ANDO; 


OS PErSOltajes que 


OF 
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fases, y a cada nivel le correspon- 
de un enemigo final con caracterís- 
ticas y técnicas de lucha propias. 
Esta versión para Super Nintendo 
difiere mucho de la entrega origi- 
nal, aunque es justo reconocer el 
magnífico trabajo realizado por los 
programadores. Este título propor- 
ciona todo lo necesario para matar 
el tiempo sin excesivas complica- 
ciones. Pese al escaso repertorio 
de golpes y al reducido número de 
enemigos, es indudable que FINAL 
FIGHT 2 posee unos escenarios 
que invitan a seguir jugando con la 
única obsesión de saber qué ven- 
drá ahora. Estamos ante un magní- 
fico cartucho que además lleva el 
sello de Capcom. ¿Se puede pedir 
algo más? A 


y. C. MAYERICK 
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STREETS OF RAGE es una 

de las sagas más exitosas de 

Sega. Con esta tercera el 

la compañía japonesa desea 

otorgar la mayoría de edad a 

un título que no ha logrado 

sobrepasar el umbral pS 

convertirse en una 


del videoju 


n la producción de esta nueva 
entrega han colaborado perso- 
nalidades tan importantes co- 
; mo Mononga Momo (respon- 
sable de cartuchos como STRIDER, 
ALTERED BEAST o CASTLE OF 
ILLUSION) y el inolvidable Yuzo Kos- 
hiro, autor de la marchosa música de 
SUPER ADVENTURE ISLAND para 
Super Nintendo. Sin embargo, y a pe- 
sar de la merecida fama del autor, es 
necesario reconocer que en este as- 
pecto, pese a su buena realización, las 
partituras del juego resultan repetitivas 
y con frecuencia monótonas. 
Aunque este dato no representa un 
buen comienzo para un juego que go- 
za de tanto renombre, no os preocu- 
péis, porque se trata de un mero espe- 
jismo. La calidad y diversión de este tí- 
tulo van mucho más allá de lo que se 
puede observar en las dos primeras 
partes y, además, tiene una sorpresa 
incluida. STREETS OF RAGE lll intro- 
: duce un novedoso sistema de aventu- 
GOLPE DEL DRAGON CADEZAZO ra, cuyo principal aliciente radica en 
que ofrece tres posibilidades distintas 
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GOLPE VOLADOR LANZANDO PATADA GIRATORIA PUÑETAZO 
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ESCUDO MAGICO RAYO SHESTRISO LANZANDO PUNETAZO AL AIRE 


TOS 


Es 

de concluir la aventura, En ap imera A 

accederemos a un decepcionante fal- 
so final en el que nosotros seremos 
los supuestos derrotados. En la se- 
gunda alternativa nos congratular = 
mos por haber acabado con el villano — 
de turno, aunque la humanidad no 
haya sobrevivido a sus terroríficos 
planes. Evidentemente, ninguno de 
estos finales puede satisfacer aun 
verdadero guardián de la ley y el or- 
den que se precie. Quizá, algún me- 
diocre luchador pueda sentirse a gus- 
to consigo mismo al alcanzar estos fi- 
nales, pero el destino de la humani- 
dad no puede quedar en manos de un 
miedoso. El auténtico final nos permi- 
tirá culminar con éxito nuestro objeti- o = — ESOS - 
vo. Gracias a esta novedad , Podre- GOLPE CANGURO GOLPE MULTIPLE RODILLA 

mos estar horas y horas visionando 


PUÑOS DE FUEGO 


RODILLA 


nos suburbios de la 


ciudad conoceremos al 


) vVICty, que mas 
tarde puede convertirse en 
uno de nuestros companeros. 


91 le prestas ayuda cuando la 


solicite tendrás más diversión 
en todo el juego. Si no, atente 


alas consecuencias 


Q| 
| 


todos los finales recogidos en los 24 
megas de este sensacional cartucho. 
Otro dato curioso radica en la elec- 
ción de los personajes, ya que en un 
primer momento sólo podremos se- 
leccionar cuatro protagonistas. Para 
acceder a un nuevo héroe es nece- 
sario realizar un pequeño rescate. 
Este quinto personaje es un simpáti- 
co canguro cuya principal habilidad 


encontramos una 


pruebas mas originales de 


avadora 


a aventura: la exi 


asesina. Debemos destruir varios 
muros colocados en bateria antes 


de que la pala mecanica termine 


con nuestra vida. 


Det 


jemos enfrentarnos por primera 


=$ 
ez 


de las 


a Gola y, posteriormente, a 


hiva, uno de los posibles 


enemigos finales del juego 


reside, como era de esperar, en sus 
poderosos saltos. A 
Los siete niveles del juego cuentan 
con una realización gráfica que, en 
ciertos momentos, desmerece el re- 
sultado final del cartucho. Los prime- 
ros niveles poseen unos gráficos im- 
propios de los tiempos y de la tecno- 
logía actual. Afortunadamente, este 
aspecto mejora de forma considera- 
ble en las últimas fases, sobre todo 
en el nivel siete del tercer final. En es- 
tas postreras fases recorreremos to- 
do tipo de escenarios, destacando las 
clásicas factorías, los elevadores y 
una innovadora discoteca con sor- 
prendentes efectos luminosos. 

El número de golpes también ha sido 
aumentado, aunque siguen siendo 
tan poco definidos como en las otras 


porrajas, ya que bajo su 
apariencia se esconde un simple 


robot. En este juego, por desgracia, 


no distrutaremos de ningun quelo 


cara a cara con el 


0 nico resenable de este 
nivel son los tres jefes 
que aparecen al final de 


la fase. Su parecido, segun 


tengo que reconocer que aún D os años más tarde apareció 

esta segunda parte cuyo de- 
fecto más reseñable se encuentra 
en el mal trabajo llevado a cabo 
por Yuzo Koshiro. Todos los de- 
más aspectos fueron mejorados 
considerablemente: personajes 


más grandes, muchos más movi- 


no se lo he encontrado 


u lanzamiento en 1991 coinci- 
dió con los primeros meses 
de vida de la Mega Drive. Quizá 
esta fue la razón por la que su in- 
creíble calidad técnica para 
aquella época nos dejó a 
todos embobados. Hoy 
las cosas han cambiado 
: ' mucho y, aunque se re- 
CRES, cuerde como un video- 


mientos y un nuevo protagonista 
2 que, no se sabe debido a qué ra- 
] juego clásico, justo es re- | ¿¿, no aparece en la tercera entre- 
conocer que noes tan | ga de esta saga. Sus semejanzas 
grande como se penso > con STREETS OF 
en su día . , RAGE lll son, por 
¡ otro lado, mucho 
más que casuales. 
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n este juego. F 


podréis 
encontrar 
distintos finales 
dependiendo de 
cóm mováis. 
por la aventura. 
He aquí un 
pequeño 
diagrama de su 
desarrollo según 


acciones 
que 
hayamos 
realizado. 


a 


dos entregas. Sin embargo, en este 
caso se ha puesto especial hincapié 
en un aspecto tan importante como 
es el del juego en equipo. Así, en el 
modo de dos jugadores es posible 
realizar determinados movimientos 
con nuestro compañero que, de otro 
modo, serían imposibles de ejecutar. 
Los aspectos negativos del cartucho 
son la escasa calidad de los decora- 
dos de fondo y el scroll de los esce- 
narios que se reducen por lo general 
a un par de planos. A pesar de todo, 
estamos ante un magnífico juego. 
Los gráficos han mejorado con res- 
pecto a anteriores versiones, el nú- 
mero de personajes a elegir ha au- 
mentado, los scrolles son de gran 
suavidad, la jugabilidad es extraordi- 
naria y, además, la posibilidad de dis- 
tintos finales otorga una nueva di- 
mensión al juego. ¿Quién da más? 
Sin olvidar estas magníficas creden- 
ciales, creemos que STREETS OF 
RAGE lll ha vuelto a quedarse en el 
umbral de la gloria. Nos preguntamos 
si la primera parte de esta saga nos 
dejó cegados con su gran calidad, 
impidiéndonos ver lo que posible- 
mente era una auténtica obra maes- 
tra. Os dejamos con la duda. Ay 
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S ¡ seleccionamos este modo 
podemos competir contra otro 
jugador (nunca contra el ordenador) 
siguiendo las reglas que rigen en 
títulos como STREET FIGHTER Il. 

Si habéis tenido la precaución de 
rescatar al canguro Victy, podréis 
elegirle en el menú de personajes. 


PEBIER 


1.47 


[ 2poeras a f O! E 
alternativo. En el primero podras 
legar al verdadero final. En el 
segundo tendras que contentarte 


con vencer a 5niva 


SUPER NINTENDO 


Hace más de dos años la compania ma cesa sem Us 
crear ellarcade para Amiga Más perfecto de toubsios Hepos. Sus 
únicos precedentes eran SHADOW/OF THE BEASIN AVEO 
THE DEMON!¿Lograrían los galos superar las pora AdES ica 
estas dos Jeyendas de Videojuego SOMA 


gobDaS, 


Ae 


Í cu land (0) 
fi lectio io 


ganen Y? 
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BONUSES 151515151515) 


y 
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un enemigo difícil de elimi- 


nar. Sólo tienes que disparar 


al centro v situate a la dere: 


uanao comience su pal 


En esta primera toma de contacto, si utilizas las gafas Nuoptix, se- 
rás hipnotizado por un triple scroll de perfecta suavidad y gran 
profundidad. No te dejes impresionar por un caótico individuo que 
aparece en la mitad del camino. Además, debes tener cuidado con 
las diabólicas plataformas giratorias. 


jugabilidad de WRATH OF THE DE- 
MON no era tan brillante, restando 
enteros a su puntuación total. 

El reto técnico estaba ahí y pasa- 
ron un par de años para que dos 
juegos para Amiga, muy similares 


pción y técnica, dieran 
dad al fenómeno: TURRI- 


KIS, X-OUT, Z-OUT, TURRICAR 
2, 3 y SUPER TURRICAN) y el 
nos ocupa, JIM POWER, de lo 
PH Aranceses de Loriciel. 
La compañía gala contrató al mi 
sico alemán Chris Húelsbeck (h 
bitual también de Factor 5) pa 
creación de los efectos de son 
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La perspectiva de JIM POWER cambia radicalmente para ofrecer 
un arcade multidireccional similar al de las fases 2 y 5 del juego 
SUPER PROBOTECTOR. Con L y R se puede rotar el escenario 

para evitar los peligros y recorrer los tres escenarios de esta fase 
en busca de la salida. 


DODM'5S DESTROYER 


Al igual que en otros cele- 
bres “shoot'em up' como 

R TYPE o Z-OUT, esta fase 
transcurre alrededor de una 
gigantesca nave espacial. 
Destruye sus puntos débiles. 


G. CASTLE 


La primera fase 'shoot'em up* de este juego os dará la bienvenida 
con impresionantes scrolles y numerosos enemigos de gran 
tamaño. Las piedras levadizas junto al enemigo intermedio 
pondrán a prueba vuestros reflejos. Destaca la maniobrabilidad 
de la nave. 


00 o 


en 


NEVERENDING CAVERN 


La tranquilidad de este húmedo bosque se verá puesta en 
entredicho por el gran número de zombis y criaturas de mal vivir 


que saldrán a vuestro encuentro. Ghost layering de auténtico lujo, 
penumbras y glorias triparallax, lechuzas de enorme tamaño y 
plataformas volteantes definen una fase extraordinaria. 


táneos, siete gigantescas fases, el 
derroche musical de Chris Húels- 
beck, enemigos finales de tamaño 
descomunal y una sabia mezcolan- 
za de géneros, desde jump'n run- 
ners o arcades multidireccionales 
de perspectivas aéreas hasta 
shoot 'em ups de bella factura. 

Pero la novedad más impresionan- 
te de JIM POWER es la inclusión de 
unas gafas 3D para disfrutar a tope 
con el entorno semitridimensional 


El Modo 7 ataca de nuevo. Esta vez Jim Power tendrá que pilotar 


una potente moto espacial a través de otros tres laberintos 
giratorios. En esta ocasión no tendrás la oportunidad de disparar y 
tendrás que controlar el scroll del escenario con el pad de control 
: : 1 Ve. > Mé 
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Este artilugio necesitará que 
le des varias veces en ciertos ANS : ES RT mn 
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scroll parallax del escenario 


E E Lio a AR 


ble fact A IUnabilE 
y JIM POWER es Ps E 
tra de ello. Elexce- ARAS dd 
rso, la gran eat A 
utilizados y la Lim- 
MN A más que excesiva dificul 
e Jets a Ll AAA RA ¡Al MM! , q 'esanim al más experto 


: PFASE-5 


La segunda entrega de shoot'em up cuenta con invitados estelares” 
| de lujo: unas gigantescas ruedas dentadas y dos enemigos 
intermedios (una nave espacial con satélites incluidos y un jet 
pack asesino) de espectacular agresividad. Más te vale que estés 
atento porque no se andan con Juegos: 
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El excelente colorido de las cuevas, la gran longitud de la fase y la 
dificultad de sus peligros convierten a este nivel en el más 
complejo del juego. Procura medir a la perfección tus saltos y 
sincroniza como un reloj suizo el sinuoso movimiento de las 
plataformas. 
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(ATREID CONCEPT) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3-9 
FASES: 7 
CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 
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de los jugadores. JIM POWER no 
dispone de la opción de salvar la 
partida o de passwords, convirtien- 
do la misión en un valle de lágri-  ' 
- mas. Además, las escasas conti- 
nuaciones os obligarán a comen- 
zar una y otra vez al principio de 
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Ya ¡Perfecto! 0 A E 


lo El efecto 3D es. Po) 
“Impresionante: Sn 


Este grotesco demonio es el 
escollo final de JIM POWER. 
Atención a sus medidos sal- 
tos y a las bocanadas de fue- 


noemi 
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go que brotan de su gargan- cada fase. Pero todo esto es perdo- PR yn de géneros. y) yv) a E 
á ta. ¡Esto está que arde! - nable, al igual que el poco inspira- | A ARTO AN AT 
ess do protagonista, porque JIM PO- | dE La dl (A y 
WER ha apostado por el delirio tec- || ¡banda sonora de). 
'nológico, ha superado atodos sus [| “Chis Huelsbeck. 
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 tología, banda. sonora CD y 

efectos. :3D'de gran calidad: 
Sin: embargo; vel cartucho 
| quéda ligeramente ensom-.. 
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as compañías de programa- 

ción siguen apostando fuerte 

, por el deporte de la canasta, 

j que este año celebra su cita 

mundialista en Canadá. Al especta- 

cular NBA JAM de Acclaim se su- 
man ahora el cartucho de Konami y: 
NBA SHOWDOWN'94, la nueva cre= 
ación de Electronic Arts. ¿ . 


+ HYPER DUNK constituye el-debut 
deportivo de Konami en Mega Dri- 


ve. En este cartucho se enfrentan 
dos conjuntos, formados cada uno 
por cinco jugadores, que deben res- 


*x REGLAS * 


Se respeta el reglamento de la NBA en lo 
Eefelants a posesiones y faltas personales 


CONTROL PORTE 1 DNTROL-PORT-2— 


petar en todo momento las reglas tra- 
dicionales del baloncesto: Estos dos 


“aspectos difieren completamente de 


la concepción utilizada por NBA JAM, 
título'en él que todo estaba permitido 


- con tal de conseguir la victoria en 


unos enfrentamientos de dos contra 


dos. No obstante, HYPER DUNK re-'». 


coge la posibilidad de medir las fuer- 
zas individualmente contra otro rival, 
aunque siempre respetando las nor- 
mas de la liga profesional delos Es- 
tados Unidos. 

El nuevo cartuchó:de Konami inclu- 
ye 16 escuadras representativas. de 
otras tantas ciudades norteamerica- 
nas con evidente tradición en el mun- 
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Esta opción permite elegir a cualquier jugador 
GEL enfrentarse Él otro de El conferencia apuesta: 


do de: la NBA auñque en Algún. mo- 
mento se respetan las: denominacio- 
nes; ¿originales de las franquicias. 


sobre la cancha. El acierto enel tiro y 


la fuerza del baloncestista que con- 
trola el balón se reflejan en unos 
marcadores que aparecen en los án- 
gulos inferiores de la pantalla. Con 
estos datos se consigue saber con 


'exactitud cuál es el jugador más ade- 


Los jugadores, también ficticios, pre-.4 cuado para lanzar a canasta en el 


sentan siete aspectos físicos y técni: 
cos que determinan sus aportaciones 


Destacan por su musculoso 
aspecto. Son ficticios, y sus 
características aparecen 
determinadas) ¡pS siete 


",momento preciso. 


Los A de los pana gatos son 
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Cuando se tiene posesión del ES (KONAMI) 
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Los equipos de HYPERDUNK 


representan a ciudades donde balón es posible solicitar un A MEGAS: 8 PA 
existen franquicias de la NBA, tiempo muerto. En este intervalo MN | JUGADORES: 1-8 [RS 
aunque no utilizan su pueden efectuarse cambios en la EX VIDAS: 1 E 


verdadero nombre. formación de los equipos. 


El FASES: 3 COMPETICIONES e 
E CONTINUACIONES: NO Él 


PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 


Soo Seariie oli. Peruano So2 grandes, y los mates y tapones re- 

sultan espectaculares. Sin embar- 
go, los tiros. en suspensión son el 
aspecto más negativo del cartucho. 
Este defecto está motivado,-en cier- 
ta medida, por el escaso tamaño de 
la pelota, lo que, unido a la fortaleza 
física de los jugadores, provoca lan- 
zamientos más propios de un parti- 
do de balonmano que de basket. 
La perspectiva transversal de la 
cancha impide la adecuada visibili- 
dad de la lucha debajo de los table- 
ros. Una breve pero vistosa presen- 
tación y un-buen sonido, musica 
ambiental incluida, completan un 
juego donde no se observa la cali- 
dad intrínseca de todos los produc- 
tos del sello Konami. 44 
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odos los grandes even- 
tos deportivos provo- 
can grandes oleadas de 
expectación. Y cuando 


nblanica de fútbol, el deporte 
rey por excelencia, la pásión 
¿e se desborda. Evidentemente, 
),, el mundo del videojuego no 
¡ON ' puede permanecer al margen 
nd de estos magníficos aconte- 
is «E cimientos y todas las compa- 
ye / ñías han decidido apostar por 

: cartuchos balompédicos. 
Acclaim no ha sido una excepción 
y ha iniciado una nueva andadura 
en este género con un programa 
que ha sido bautizado con el nom- 
bre de Ryan Giggs, el joven y fa- 
S moso extremo izquierdo del Man- 
chester United. Aunque su selec- 
ción no va a estar presente en Es- 


tados Unidos al no haber conse- 
guido el billete clasificatorio, es in- 
dudable que esta auténtica reali- 
dad del fútbol británico se va a 
convertir en el pilar básico sobre 
el que John Toshack, conocido en 
nuestro país por ser el entrenador 
de la Real Sociedad de San Sebas- 
tián, edificará la nueva selección 
de País de Gales. 

El cartucho incluye 32 combina- 
dos nacionales que mantienen sus 
verdaderos estilos de juego (velo- 
cidad, ataque, defensa y contra- 
golpe). No ocurre lo mismo con los 
colores de las indumentarias, ya 
que en pocos casos coinciden con 
los originales. La selección espa- 
ñola, por ejemplo, luce un panta- 
lón amarillo como complemento a 
su tradicional camiseta roja. 


Si se desea, estos dos elemen- 
tos pueden aparecer en panta- 
lla por separado o simultánea- 
mente. Gracias al marcador po- 


dremos consultar en cualquier 
momento el resultado del parti- 
do. El radar nos da una idea de 
la ubicación de los jugadores 
sobre el terreno de juego. 


Los jugadores son anónimos (no 
tienen cualidades propias) y tam- 
poco existe la posibilidad de editar 
sus nombres. La perspectiva del 
campo es semejante a la utilizada 
en VIRTUAL SOCCER o FIFA IN- 
TERNATIONAL SOCCER. También 
podemos elegir que en pantalla 
aparezcan sobreimpresionados el 
tiempo, el marcador y un radar que 
permite observar la situación de 
los 22 jugadores sobre la cancha. 
En los penaltis, tanto los señala- 
dos por los árbitros como en las 
tandas para decidir el ganador en 
caso de empate, se mantiene la 
misma perspectiva, a diferencia de 
lo que ocurría en otros títulos co- 
mo SUPER SOCCER. 

Destaca especialmente la alternati- 
va de seleccionar o no la señaliza- 
ción de faltas y fueras de juego. Sin 
embargo, sorprende la ausencia de 
una opción que permita modificar 


Los códigos en los dos pri- 
meros partidos se consiguen 
- siempre, pero a partir de 
ese momento sólo se conce- 
den en el caso de superar la 
eliminatoria. 


Al final de cada parte un 

comentarista realiza diversas 
¡observaciones sobre; el 

partido. Además, se ofrece la 

repetición de una de las 

jugadas más importantes 

del encuentro. 


stado del césped. Como contra- 


iS 


passo Pas uN prestación, sobresalen los degra- 
lados para representar la situa- 
ción de las diferentes zonas del te-. 


gulando su velocida 
var ciertas jugadas com 
e de una moviola. 


El modo de clasificación en 
esta opción es semejante al 
del verdadero Campeonato 
del Mundo. Los 24 equipos se 
dividen en grupos de cuatro 
que disputan a modo de ligui- 
lla su pase a la segunda ron- 
da. Sólo los dos primeros de 
cada grupo y los cuatro mejo- 
res terceros acceden a las eli- 
minatorias a único partido 
para determinar el campeón. 


Es posible determinar la velo- 
cidad a la que queremos que 
-se realicen las repeticiones. 


Las competiciones recogidas abar- 
can partidos amistosos, contra la 
máquina o un segundo jugador, y 
la participación en un campeonato 
con una estructura semejante a la 
del Mundial, es decir, 24 equipos 
participantes en una primera fase 
de liguilla para, posteriormente, 
determinarse el campeón mediante 
eliminatorias a un solo encuentro. 
El control del portero puede ser 
manual, semiautomático o comple- 
tamente automático. Los gráficos 
de los futbolistas están perfecta- 
mente logrados, siendo capaces 
de ejecutar jugadas magistrales. 
Resultan especialmente especta- 
culares los toques del balón y algu- 
nos regates de fantasía pisando el 
esférico que podría haberlos firma- 
do el mismísimo Emilio Butrague- 
ño en sus mejores tiempos. 

Pese a sus mnegables atractivos y 
espectaculares acciones, el juego 
peca en algunos momentos de 
cierta lentitud, fundamentalmente 
en el instante de tirar a puerta. Ap 
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ACCLAIM 
(PARKPLACE) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1-2 
COMPETICIONES: 3 
FASES: TORNEO 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 
GRABAR EARIIDA: NO 
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por la gran cludad. 


lectronic Arts ha creado au- 
ténticas maravillas para los 
16 bits de Sega como JUN- 
GLE STRIKE, DESERT 
STRIKE, EA FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER, PGA TOUR GOLF y esas 
dos joyas del motor llamadas ROAD 
RASH. La compañía estadounidense 
ha pensado que las buenas ideas 
merecen ser exprimidas al máximo, 
por lo que se ha decidido retomar la 
fórmula del clásico ROAD RASH en 
SKITCHIN, su nueva apuesta para 
Mega Drive. 
Como recordaréis, el argumento de 
aquel programa era una veloz carrera 
sin reglas a través de Estados Uni- 
dos. En SKITCHIN, las motos se han 
vuelto patines y las polvorientas ca- 
rreteras yanquis se han sustituido por 
las turbulentas calles de 12 ciudades 
norteamericanas que han sido toma- 
das por bandas de patinadores. 
Engancharse a los parachoques de 
los vehículos, esquivar accidentes 
del terreno (obras, cubos de basura o 
manchas de aceite) y combatir a bra- 
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El cóctel Mega Drive-Electronic Arts siempre ofrece 
una explosiva mezcla de calidad y diversión. El 
último producto de esta unión es SKITCHIN, un 
Juego que apuesta por el mundo de los patinadores 
callejeros. Todo un reto si lo que te gusta es circular 


sólo 


KITCHIN ofrece un 


potente menú de 
opciones con cinco 
modalidades de 
juego, la posibilidad 
de elegir la música 
entre 16 temas, elegir 
los efectos 


roS 


zo partido con 15 aventajados discí- 
pulos de Freddy Krugger armados 
hasta los dientes, son algunas de las 
acciones que deberemos ejecutar 
con pericia y reflejos de gato. 
SKITCHIN no es un viaje de placer. 
Más bien es una disputa barriobajera 
por unos pocos centavos, donde tan 
pronto estás en comisaría como en la 
UVI del hospital más próximo. Sólo 
los cinco primeros clasificados alcan- 
zarán la gloria y tendrán derecho a ro- 
dar en la etapa siguiente. 

Para asegurar el espectáculo existen 
cinco modalidades de juego, cuatro 
niveles de dificultad, 16 temas rape- 
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ADVERTENCIA 


THE OMA COMERME CTO VIOMALIZOO 
DOTAR DE LOCLIOWZ AMO IVUIMUA, 
DMAC OE MALCÍA ADE CATREMCLA DAMA DAMA 
ATTEMPTINCG THESE ALTIONS OR STUNIS MAY 
CASE SERIOUS IMIJURY. Do ot crono 1 
AMIA DE — THE DAMECADMIAZ AVIV CIC 
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ros, potentes y abundantes efectos 
sonoros, unos gráficos detallistas y 
de calidad, efectos de zoom y una 
aproximación más que aceptable de 
scaling en los coches o en las casas 
completan la oferta de este cartucho. 
Mención especial merecen las mo- 
dalidades de juego por su variedad y 
calidad. Participar de forma indivi- 
dual, con dos jugadores luchando al- 
ternativamente contra el crono, dos 
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corredores solos en un apasionante 
uno contra uno o contra todos los de- 
más participantes, y disputar un tor- 
neo eliminatorio para ocho patinado- 
res representan una difícil elección. 
Pese al magnífico nivel general del 
cartucho, en SKITCHIN desentonan 
ciertos aspectos: los efectos sonoros 
no terminan de convencer; la banda 
sonora, pese a la abundancia de te- 
mas, peca de monotonía rítmica, por 
lo que resulta un tanto pesada; y por 
último, los programadores no han es- 
tado muy finos al utilizar la paleta de 
colores, y han empleado unos tonos 
poco agradecidos para la vista. 

Para finalizar, es preciso que recor- 
déis la advertencia de los programa- 
dores: Juégalo pero no lo practiques. 
Sin duda, un buen consejo... 4 
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stas tres secuencias serán 

bastante frecuentes durante 
vuestros primeros pasos en 
SKITCHIN. Ser detenidos por 
engancharnos a los coches, entrar 
en el hospital habiendo batido el 
récord de magulladuras de Angel 
Cristo o completar la carrera a pie 
porque los patines han sufrido un 
pequeño desperfecto serán el pan 
vuestro de cada día. 
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derrochan velocidad y espec-- 
tacUlatidad, este arcade: so 


3 de todas los SE AL 


ELECTRONIC ARTS 
(ELECTRONIC ARTS) 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1-8 
VIDAS: 1 
FASES: 12 
CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: SI 
a ALAS NO 
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¿y Ja emoción que . 
-+ desprende esta 
cartera salvaje. 


2 Excelentes gráficos: 


a Los movimientos 
¿de los personajes. 
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violento y poco + 
: edlcanvos: 4 
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cllén n, la competición cálle- 
-jera más salvaje y agresiva 
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¡ manece un día más en el ar- 
| chipiélago de Poly-Esta. A lo 
lejos, en la isla de Akrillic, se 
3 pueden escuchar los aulli- 
dós de un personaje vestido de rojo y 
amarillo llamado Plok. El motivo de su 
enfado ha sido el ro- 
bo de la bandera € 
plokiana que hasta 
hace pocas horas 
í ondeaba en el tejado 
de su casa. Usando 
su catalejo, Plok ha 
observado que el 
nuevo paradero de es- 
te honorífico símbolo es 
Cotton Island, su: segun- 
da isla favorita. 


Este carismático individuo ha saltado 
sin previo aviso al panorama mundial 
del videojuego y se ha colado por 
méritos propios en la lista de clásicos 
para Super Nintendo. Pero dejemos 
a nuestro protagonista con su odisea 
para contaros las mil y una ma- 
ravillas que esconde este nue- 
vo cartucho de los siempre ge- 
niales Software Creations. 
Desde sus inicios en el mun- 
do de los ordenadores, 
la calidad e impecabi- 
lidad han acompañado 
todos sus productos. 
Recordad las impresio- 
nantes conversiones para 
rdenadores 8 y 16 bits de 
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N o hay duda de que Plok es 
un ser bastante 
pintoresco y su forma de 
ataque dará mucho que 
hablar en todo el archipiélago 
de Poly-Esta. 


pequeño | 


puestas de sol y las suaves telas que 


forman su relieve. 
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E scondidos en grandes 
paquetes de regalo 
encontraremos los famosos 
disfraces de Plok. Una vez 
equipado con estas curiosas 
indumentarias, nuestro 
protagonista aumentará sus 


cualidades ofensivas durante 2 Y 
unos segundos. A a 
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SUPERSALTO 


Con el botón A, Plok saltará más 
alto formando un remolino 
cromático de gran belleza. Es 
Imprescindible para recorrer los 
extraños parajes de Poly-Esta. 


los clásicos recreativos de Capcom: 
GHOULS'N'GHOSTS, LED STORM 
y el original GAUNTLET 3 con pers- 
pectiva isométrica. Pero tuvo que lle- 
gar esa increíble aventura para NES 
llamada SOLSTICE para que este 
grupo se ganara la plena confianza 
de Nintendo y de todos los usuarios 
del mundo, incluido el complicado 
mercado japonés. 

A partir de ese momento, Software 
Creations comenzó a crear cartu- 
chos para Super Nintendo: SUPER 
OFF ROAD para Tradewest, una 
gran conversión de la recreativa; y 
SPIDERMAN X MEN para Acclaim, 


AKRILLIC ISLAND 


s sin duda alguna la ¡isla 
más grande de todo el 
archipiélago de Poly-Esta y el 

paradero habitual de Plok. La 
geografía de Akrillic es muy 
variada y nos encontraremos, 
desde playas arenosas, 
bosques sombríos y grandes 
ciudades hasta grutas 
impenetrables. Esta isla 
también es el paradero de tres 
grandes enemigos de Plok: 
Penkinos, Womack Spider y 
Rockyftella. El principal objetivo 
en cada una de las 14 fases de 
Akrillic es acabar con las 
molestas pulgas y llegar hasta 
el mástil de cada una de ellas. 
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Esta afilada sierra de competición 
proporcionará a Plok momentos de 
auténtico dxtasia eta tid 
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Cuando iluminemos las cuatro 
letras que forman la palabra 
Plok en la parte derecha de la 
pantalla obtendremos una 
apreciada continuación. 
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una poco inspirada pero bien realiza- 
da aventurilla plataformera multihé- 
roe. Pocos meses después llegó 
SOLSTICE 2: EQUINOX para Super 
Nintendo, convirtiéndose en la defi- 
nitiva consagración de sus creadores 
gracias a sus ocho fases de gigantes- 
co mapeado, perspectiva isométrica 
a la vieja usanza, una banda sonora 
ambiental y la soberbia utilización del 
software de la consola. : 
Pero la cosa no quedó aquí. Cuando 
el género arcade/plataformas yacía 
en el baúl de los recuerdos, Software 
Creations se sacó de la manga una 
de las obras cumbre del género, que 
ha sido bautizada con el nombre de 
su protagonista, PLOK. 


"DIFICULTAD 


NORMA 
CIAUEDOS PLAY 


E; 


7) pulsas Select en la pantalla de 
. presentación, accederás a un 
menú donde selecclonarás el nivel 

de dificultad del Jo: 
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Mio ELMER DES REAGAN RISA 


El objetivo de Plok es arriar su 
bandera en el palo mayor al 
final de cada fase. En Cotton 
podrás ver las banderolas de 
las odiosas pulgas. 
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En aid de inmunida 
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Las flores de néctar mágico 
que inundan los parajes de 
todo el archipiélago rellenarán 
el marcador de energía al ser 
recogidas. 


ST AO A 


Nos encontramos ante otro futuro hé- 
roe de Nintendo. PLOK parece dis- 
puesto a oxigenar los grandes lapsos 
entre aventura y aventura del celebé- 
rrimo Mario transformándose en el in- 


vitado estrella durante el próximo es- 
tana PAL del! 


y 
AY 


te prices unos vallosos 
l ser 


- destruidas. 


Igunas frutas silvestres, las 

mismas que proporcionan 
energía, esconden divertidas fases 
de bonus. Un gran número de 
pruebas de reflejos y velocidad 
nos trasladarán (una vez 
completadas) a fases avanzadas 
gracias al consiguiente Warp Zone. 


ago ape AR A 
OOOO ON 


ace cincuenta años, el abuelo de 

Plok visitó esta isla situada al 
noreste de Akrillic en busca de un 
poderoso amuleto. Los programadores 
de Software Creations han recreado las 
ocho fases de Legacy Island en 
tonalidades sepia y con una banda 
sonora de auténtica película de cine 
mudo. En esta ocasión nuestra labor 
será llegar hasta el final de la fase para 
desenterrar el posible amuleto milenario. 
Al final de Legacy Island también nos 
enfrentaremos a los Bobbin Brothers, 
que en esta ocasión son tres: Milton, 
Marshall e Irving. 
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nus y, en especial, el nivel Fleapit, 
donde tendremos ocho fantásticos y 
divertidos medios de transporte an- 
tes de enfrentarnos al enemigo final, 
1 pulga: madre. a 
A Todo un cúmulo de cualidades al que 
sólo se le puede achacar un único 
defecto: su gran dificultad. La ausen- 
cia de passwords o battery backup 
para salvar nuestra posición y la ne- 


tico típico de Software Creations y 
las perfectas melodías del binomio 
musical de moda, Geoff y Tim Follin, 
que alcanza una vez más límites de 
calidad demoledora. A todo esto hay 
que sumarle los sorprendentes to- 
ques de humor, los seis enemigos fi- 
nales, la increíble fase en tonos sepia 
del abuelo Plok, los puzzles y miste- 
rios que envuelven cada fase, los bo- 


ERUTICOLA Soma creatons cuna |3 AN AULETC 
entre sus títulos con ; - 
espectaculares arcades 
¡NN (SUPER OFF ROAD y 
E SPIDERMAN X MEN), juegos 
NN educativos (THOMAS THE 
TANK ENGINE) y auténticas 
obras maestras de la 
programación (SOLSTICE y 
SOLSTICE 2: EQUINOXO. 

: Ahora, además, cuenta con el : En 
a Las sabrosonas frutillas que crecen reciente Este poderoso amuleto milenario 
en clertos lugares del mundo de Plok PLOK. ( se encuentra escondido en la 

repondrán las energías de nuestro estatua del abuelo de Plok. Para 
peculiar personaje. Si disparamos conseguirlo tendremos que viajar 
'sobre estos frutos, aumentarán de en el tiempo y completar las ocho 
tam año proporcionándonos más fases de Legacy Island. Al pulsar 
energía Lal ser recogidos. Pero no los los mandos L y R rápidamente, 
- dispares más de dos veces o activaremos el poderoso amuleto 
explotarán en mil pedazos. energético. 
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(SOFTWARE CREATIONS) 
MEGAS: 3 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 4-9 
FASES: 38 + BONUS 
CONTINUACIONES: 0-9 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


GRAFICOS 
MUSICA 
SONIDO FX 
JUGABILIDAD 


Uno de los mejores 
arcades para SNES. 


| Tr, > Se 
, + ela ña 


El perfecto, control y 
movimientos de Plok; 


Gráficos y jugabilidad 
totalmente impecables. 


| La excelente banda 
sonora de Geoff¡y 
Tim Follih... +! 


m Tríplemente difícil, 
debido a la ausencia.de 
passwords y Al 
eat / 


cesidad de ganarnos cada continua- 


ción a pulso le convierten en un juego Sé podremos observar el 
para maestros del pad. h simpático final del 

PLOK es el lanzamiento más sobre- cartucho si completamos el 
saliente de Nintendo en el presente juego en el modo Normal. 


año, un nuevo clásico que añadir a la 


. ; 5% PLOK ha, decido para liderar, 
lista de lanzamientos de la compañía. 


junto ;a "SUPER MARIO 
WORLD y el futuro MEGA 
MAN X, el bello' y complicado 
- género de los arcades/plata” 
'' forma. Un nuevo clásico para 
| SNES que resulta perfecto/en 
todos los sentidos. 


THE ELF 


HELL DONE? 


Control Pad para 
Super Nintendo. 


Seis botones de disparo. 
Control de ocho direcciones. 
Botones de Start/Select. 
Autofuego. 


Control Pad para Sega 
Megadrive/Genesis. 


Seis botones de disparo. 


Control de ocho 
direcciones. 


Botones 
de Start/Mode. 


Autofuego. 
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VENOS 


o son pocos los enamo- 
rados de los arcades de 
plataformas. Por eso, 
“ll> cada vez que sale un 

jump'n runner al merca- 

y do despierta enorme 
acicnón e intensas ansias de 
echarle un vistazo. La primera impre- 
sión que produce SKYBLAZER al 
contemplarlo es que nos encontra- 
mos ante un nuevo HOOK, pero am- 
bientado en la Edad Media. Nada de 
eso. A pesar de compartir programa- 
dores, este título supera en mucho a 
la otra creación de Sony Japón y tie- 
ne diferencias más que considera- 
bles a su favor. Sólo las animaciones 


4 


SENDO > AAA a 


ASOC 


Si conocéis HOOK, las 
animaciones de este juego 
os resultarán familiares. 


del personaje protagonista y la textu- 
ra de los árboles en las fases de bos- 
que son calcadas a las aventuras del 
héroe de Spielberg. El resto, insisti- 
mos, es otra cosa; una verdadera vir- 
guería de ocho megas que puede ha- 
cer sentir escalofríos a los incondi- 
cionales de este género. Los méritos 
se los podemos achacar a Kenshi 
Naruse, responsable del diseño del 
juego, que ha dotado a todos y cada 
uno de los píxels de una especial 
personalidad con tintes mitológicos y 
de leyenda. Pero SKYBLAZER es 
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VIOLÓ 0] 
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Hasta los passwords están 
impregnados de mitología. 
Los proporciona el viejo. 


algo más que una ambientación per- 
fecta. A pesar de ser ese su punto 
fuerte, todos los otros aspectos que 
hacen a un cartucho grande (jugabili- 
dad, manejabilidad, efectos y melodí- 
as) rayan a una altura excelsa. 

Para empezar el argumento es intere- 
sante, que no es poco tratándose de 
temas tan trillados y recurrentes co- 


TORMENT 65 


Las dos fases de bonus son 
el ejemplo perfecto de las 
posibilidades del Modo 7. 


mo las brujerías, leyendas de drago- 
nes y demás asuntos medievales. 
Resulta que un tal Sky es un joven- 
zuelo descendiente de una dinastía 
legendaria. Los azares del destino le 
señalan como el elegido para derrotar 
a Raglan, el Señor de la Oscuridad, 
un energúmeno superpoderoso que 
gobierna sobre el reino. Conocedor 
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de la existencia de Sky y alertado por 
un adivino, Ashura, su más fiero ser- 
vidor, rapta a Arianna, la princesa del 
reino. El objetivo de este secuestro 
es evitar que nadie ose luchar frente 
a su señor bajo amenaza de sacrifi- 
car a la joven dama. Pero como este 
chico es un chulo de tomo y lomo (y 
no es broma), decidió que si fallecía 


O A O 


EPROGSODODOO FEAR 


MEDP06000 


la chica, pues mala suerte, ya que él 
no estaba dispuesto a dejar su país 
en manos de un sinvergúenza. Co- 
mo véis, ya tenemos héroe, princesi- 
ta, malvado y, sobre todo, una ex- 
tensa misión que cumplir. 

El trabajito que se le ha encomenda- 
do a Skyblazer es realmente compli- 
cado. Después de una acertada y 


>ANDS BINDEs OF SHIROL 


5 TORM FORTRESS OF KH'LAR 


lluviosa intro jugable (la primera de 
este tipo), al joven héroe le aguardan 
nada menos que 15 fases, diez guar- 
dianes de nivel y un montón de difi- 
cultades en forma de seres de lo más 
variopintos y peligrosos. Pero, aun- 
que conocer estos detalles es impor- 
tante, lo que más impactará de este 
juego es su espectacular variedad. Y 
no sólo nos referimos a la de sus es- 
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GON HILL 
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cenarios, donde nos veremos inmer- 
sos en ambientes increíblemente lú- 
gubres en contraste con paisajes es- 
pléndidos y luminosos, sino especial- 
mente a la diversidad en el desarrollo 
de sus escenarios. Las típicas fases 
de scroll horizontal se combinan con 
algunas verticales, un par de ellas de 
scroll continuo, alguna que otra de 
vuelo y una excepcional fase de bo- 
nus en Modo 7 que más de un simu- 
lador de vuelo quisiera para sí. La for- 
ma de terminar cada mundo también 
cambia. Habrá veces en que única- 
mente avanzando podremos salir, y 
otras en las que deberemos explorar- 
lo completamente para llegar hasta el 
final. Especial mención merecen los 
niveles acuáticos, tan originales co- 
mo difíciles de completar. La batalla 
final tampoco tiene desperdicio. Al 
igual que en otros juegos como SU- 
PER ALESTE o GUNSTAR HERO- 
ES, nos volveremos a enfrentar con 
todos los enemigos finales ya derro- 
tados hasta la batalla definitiva contra 
Ashura y el propio Raglán. 

Si gráficamente este juego es sobre- 
saliente en su diseño, no lo es menos 


A 


en el apartado sonoro (viniendo de 
Sony no podía ser de otra manera). 
Melodías acertadas y efectos contun- 
dentes acentúan el excepcional re- 
sultado global de la penúltima apues- 
ta del grupo de programación de 
Sony Karura-oh. SKYBLAZER es 
algo más que un juego bien hecho. 
Sin duda, es una de las mejores cre- 
aciones de la compañía japonesa y 
una de las grandes ofertas del soft- 
ware de entretenimiento. 44 


THE SCOPE 
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(KARURA-0H) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 15 


CONTINUACIONES: INFINITAS [ 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 


Electronic Arts se ha 
especializado en realizar cada 
año un simulador de baloncesto 


name SIANDOAN 194 


" VUELOS 
¡SIN MOTOR 


o hay nada tan espectacu- 
lar como un buen juego de 
baloncesto de la NBA, y si 
viene avalado por Elec- 
tronic Arts mejor que mejor. Su últi- 
ma creación, SHOWDOWN '94, in- 
cluye a las 27 franquicias de la liga 
profesional estadounidense con sus 
rutilantes estrellas, y utiliza los por- 
centajes y las características técnicas 
y físicas reales de todos los jugado- 
res durante la temporada pasada. 


vr ENPRENADOR | 


B esempeñando esta función podremos cambiar los 
marcajes individuales y seleccionar las distintas 

jugadas defensivas y ofensivas. Las acciones pueden 

renombrarse mediante tres letras impresas en la pantalla. 


NBA SHOWDOWN '94 permite di- 
versas opciones de competición: liga 
regular, play-offs, el partido de las 
estrellas entre las selecciones del 
Este y del Oeste, la posibilidad de 
formar cuatro combinados con cual- 
quiera de los integrantes de todas las 
escuadras y, además, la modifica- 
ción del reglamento arbitral. 

El programa de EA Sports apuesta 
por el baloncesto tradicional, aunque 
sin dejar de lado la espectacularidad. 
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Silo varil el número 
de partidos de la se 
temporada y las victorias 
que hay que obtener para 
acceder a los play-offs. 
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NBA SHOWDOWN 94 recoge accio- 
nes características de cada jugador y 
también la opción de fuego (aumento 
en los niveles de acierto de los juga- 
dores), aunque con connotaciones 
distintas a las de NBA JAM. 

La nueva creación de Electronic 
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Arts mezcla a la perfección la mo- 
dalidad puramente arcade con la al- 
ternativa de actuar como entrena- 
dor. Esta última opción permite plan- 
tear 12 tácticas ofensivas y cuatro 
novedosas estrategias defensivas. 

Las carencias de este cartucho se 
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ueden variarse, una por una, todas las reglas tradicionales de. 
la NBA y participar sin ellas en cualquier competición. 
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UL, demás de los combinados 
¿A del Este y Oeste, es 
posible formar cuatro equipos 
diferentes utilizando a 
cualquier jugador de las 27 
franquicias de la NBA. 
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PLAYER 1 


OFFEMS UF: SHOOT PASS OPTIOM 


NEFEMS 1UF= RLOCK OPTIOM 
OPTIOMS: PLAYCALI/SSHAITCH 


diferencia de la versión 

, para Super Nintendo, se 
utiliza el clásico sistema de 
los juegos de esta saga. Esta 
característica dota a los 
lanzamientos de un mayor 


'Y uando un jugador anota 
tres canastas 
consecutivas entra en racha, 
mejorando un 15% sus 
porcentajes. Esta situación, 


E , - puesta de manifiesto 
der Ade cacon, - mediante un distintivo rojo, 
P d desaparece cuando el 
depende deliporcentaje en - protagonista en cuestión 
tiros libres de cada jugador. lla dos landimiéntos. 
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omo sucede en los anteriores simuladores de Electronic Arts, 
7 cada jugador puede realizar un determinado número de 
jugadas específicas de enorme vistosidad y efectividad. 


(ELECTRONIC ARTS) 
MEGAS: 24 
JUGADORES: 1-4 
VIDAS: NO 
COMPETICIONES: 3 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: SI 


centran en los apartados sonoro MUSICA 72 
(bastante pobre en efectos) y gráfi- 

co, que no alcanza el suave scroll de SONIDO FX TO 
TECMO SUPER NBA BASKET, la 5%: 


auténtica joya de este género en los 
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este cartucho está motivada, proba- 
blemente, por la inminente aparición 
de un programa que va a llevar su 
nombre. 4 
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m Algunos detalles de 
los jugadores: 


0000999 


1 Las plantillas se han 


JAVIER ITURRIOZ actualizado. 


Ñ Gran variedad 
de opciones. 


mm Enfrentamientos 
similares.a los reales: 


| etalles como las 
gafas de Worthy, 
el corte de pelo de 
Mullin o los cambios 
de “look' de Rodman 
son de agraceder. 


M'Scroll brusco: 


mM Escasez se efectos 
de sonido. 
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“Electronic Arts ha realizado 

un magnífico simulador de 
y e baloncesto, aunque no ha al- 
O iS canzado la calidad de TEC- 
at ad. O MO SUPER NBA BASKET. 
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ni 0 a AR Siguiendo-poreste camino, el- 


éxito esta asegurado. 


DENVER 
¡Ani la=- Em j 
er : > CIEGAS 89 Súper Juegos 


nn 


enfrentamientos cinco contra cinco. JUGABILIDAD 88 : 
La ausencia de Charles Barkley de LA 
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daban atrás, ya qu np 
de las pistas de carreras para zam- 


ablar de velocidad en Su- 
per Nintendo es hablar 
de un montón de títulos 
de calidad más que nota- 
ble. F-ZERO fue el primero de to- 
dos y sin duda uno de los títulos 
más espectacul es, tanto en su 
concepción (c ras espaciales) 
el -su rea an técnica. 
:DUEL (1 y 2) y 


TOP GEAR (1 y: 


bullirnos en carreteras con un trá- 
fico propio de la operación salida. 
Tampoco podemos pasar por alto 
a SUPER MARIO KART, el más ge- 
nial de todos. Este juego, protago- 
nizado por el popular fontanero, 
constituye la mejor y más divertida 
inversión a largo plazo para un 
consolero de pro. 

Sin embargo, el mundo de la Fór- 
mula 1, con la excepción de la irre- 
gular saga EXHAUST HEAT y algu- 


na que otra desigual apuesta made 


in Japan, apenas había sido toca- 
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¡do con acierto. La gente de Grem- £ 
observó Splice el apujero a 
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CHAMPIONSHIP 


e 


en el catálogo para Super Ninten- 
do y programó hace más de un 
año una maravilla denominada NI- 
GEL MANSELL'S WORLD CHAM- 
PIONSHIP. Por diversas causas 
que no vienen al caso, la salida al 
mercado de este cartucho fue re- 
trasándose paulatinamente. Pare- 
ce que por fin han apretado la luz 
verde del semáforo a este genial tí- 
tulo y no tenemos la menor duda 
de que llegará a la meta en primera 
posición. 

NIGEL MANSELL'S WORLD 
CHAMPIONSHIP es un repaso 
triunfal a la temporada en la que el 
piloto británico conquistó el Cam- 
peonato del Mundo. Este sensa- 
cional juego derrocha calidad y 
opciones a raudales. Calidad que 
le proporciona su perfecto scaling, 
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CIRCUITO 


TIEMPO DE VUELTA, MEJOR VUELTA 
DISTANCIA AL ANTERIOR 


CLASIFICACION 


REVOLUCIONES 


MARCHAS 


DEGRADACION 


RUEDAS 
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el modo 7 de la pista, los muchos 
circuitos y la increíble sensación 
de velocidad. Además, tiene opcio- 
nes que permiten configurar el 
mando, dar nuestro nombre al pilo- 
to, modificar los reglajes, recibir 
consejos del propio Nigel, practi- 
car y un montón de detalles más. 
Como suele ocurrir con los juegos 
de esta índole, resulta difícil plas- 
mar con palabras las sensaciones 
que provoca ponerse a los mandos 
de esta obra de arte. Sólo podemos 
reiterar nuestra admiración a los 
diseñadores de Gremlin, y rendir 
pleitesía al número uno del softwa- 
re de velocidad de las consolas. 

Si te gusta el mundo de la Fórmula 
1 y los monoplazas del Mundial Cir- 
cus, NIGEL MANSELL'S WORLD 
CHAMPIONSHIP elevará tu adrena- 
lina a lo más alto. Repetimos, es el 
número uno y de momento no pa- 
rece que nadie vaya a arrebatarle 
este cetro. Corre (nunca mejor di- 
cho) a tu tienda de videojuegos fa- 
vorita y hazte con él..d 
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GREMLIN 
(GREMLIN) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 


FASES: 16 
CONTINUACIONES: INFINITAS $ 
PASSWORDS: SI 
ida PARTIDA: de 


oros 90 
MUSICA 80 
SONIDO 10 88 
JUGABILIDAD 9 
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md tecnólógía de Super Nin: 
.tendo/al servicio, de la veloci-' 


y dad, Este juega 'es el simula- . 


dor más perfecto, de 'lós dis: 
ponibles en lel mercado. Todo 


'¡el/realismo y'el vértigo: de la 


Fórmula 1 encerrados en 'un, ' 
cartucho de 8,/megas que te. 
pondran: la is de a 


Después de una larga espera, los usuarios de Mega Drive 
pueden disfrutar con PRINCE OF PERSIA, uno de los clásicos 
del videojuego con mayor número de adaptaciones. Esta 
versión del programa de Jordan Mechner es superior incluso a 
su homónima para Mega CD, aunque no presenta novedades. 


i hubiera que desta- 
car alguna de las ca- 
racterísticas de la 
famosa creación de 
Jordan Mechner, 
producida por Do- 
mark, esta sería el gran número de 
secuencias empleadas para la ani- 
mación de sus personajes, logran- 
do un desarrollo semejante al de 
una película de dibujos animados. 
Tras la primera aparición de PRIN- 
CE OF PERSIA en PC, sus poste- 
riores versiones en las distintas 
consolas (Game Gear, Master Sys- 
tem, Super Nintendo, Nes y Mega 
CD) no han perdido ni un ápice de 
su encanto y calidad originales. 

Poco se puede contar de un título 
tan famoso. Aunque para subsanar 
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posibles lagunas en la memoria, 
he aquí una pequeña sinopsis del 
argumento. Jaffar, un malvado vi- 
sir de Persia, se ha enamorado 
perdidamente de una bella prince- 
sa. Como suele ocurrir en estos 
casos, su amor no es correspondi- 
do. Jaffar no recibe la negativa 
con espíritu deportivo y decide se- 
cuestrar a la joven, encerrándola 
en la habitación más alta e inacce- 
sible del palacio. La terrible noti- 
cia llega a los oídos de un foraste- 
ro que está dispuesto a liberar a la 
princesa. El rescate no va a ser un 
camino de rosas. Los esbirros del 
visir, espadas en mano, intentarán 


a 


14 Minutes Renaining 


En la fase 4 al traspasar el espejo 
tu reflejo cobrará vida. En la 
penúltima fase aparecerá 
blandiendo su espada contra ti. Es 
imposible eliminarle luchando. 


PRINCESPERSIA 


Pieaso Enter Password 


Contienen pociones mágicas. 
Unas reponén energía, otras la 
quitan y algunas aumentan el 
tiempo o producen magias útiles 

en determinados momentos. 
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acabar con la vida del héroe. Otros 
obstáculos jalonarán su camino: 
afilados cuchillos que brotan ines- 
peradamente del suelo, abismos 
sin fondo, baldosas que se hun- 
den a su paso y, por último, el pro- 
pio Jaffar ciego de ira que intenta- 
rá impedir el hermoso encuentro. 

Inteligencia, habilidad y suerte son 
los factores que deben confíluir pa- 
ra superar las 17 fases de PRINCE 
OF PERSIA. Las diferencias res- 


(DOMARK) 

MEGAS: 8 

z JUGADORES: 1 
Ls VIDAS: 1 
FASES: 17 

1 CONTINUACIONES: INFINITAS E 

PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA; No | 
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¿9el protagonista: 
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a El o es smuy 
¿entretenido. - 


8 El mayor. número de 
fases. ET AS 


¡Los passwords sc son. es a 


pecto a la versión de PC se limitan imprescindibles. - 


a un mayor número de fases y a 
una menor dificultad. Los gráficos 
y la música no han sufrido varia- 
ciónes, aunque algunos escena- 
rios han sido mejorados. 

PRINCE OF PERSIA no deparará / de dificultad respecto. 
ninguna sorpresa especial a los A a otras. Versiones. E EÓS 
que ya hayan disfrutado con ante- E NA RÍE 


riores versiones. AM - M a e 85 , 


Por fin légá a ds Mega Dive: : 
“el clásico.creadó por Jordan» 
“Mechner. A pesar de su indu- 
.dable calidadsu tardía aparí- 
-ción-en los: 16 bits-de Segá: 
resta una gran parte de su' 
- encanto a este magnífico. jue--. 
go del que se han endo, mes: 
de tinta; A a ÑE 


o Ha: llegado, demasiado 
Aarde.' PE 


2 Disminución del vel 


R. DREAMER 


SAD DE 


El forma parte de una 
minoría muy aburrida. 
Todavía no tiene su 
GAMEBOY. 

Aún no se ha enterado de 
que por sólo 

puede tener en sus manos 
la máxima acción, la 
máxima diversión y la 
máxima jugabilidad. 


¿Tú también eres como él? 


* PVP recomendado. IVA incluido. 
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Nintendo España, S. A 
P2 de la Castellana, 39. 28046 MADRID 
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de el jefe final 


por una prueba en 


amor conduce a com 
vencer en una arar 
orazón de una dama se pasa 


A veces el 
r quer 


O 
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ata East nos ofrece un 
nuevo título protagonizado 
por los mismos personajes 
de SPIN MASTER, un jue- 
go realizado este año por la compa- 
ñía japonesa para las máquinas re- 
creativas y caseras de SNK. DAS- 
HIN' DESPERADOES es un cartucho 
donde los expertos jugadores podrán 
poner a prueba su pericia y habilidad 
a los mandos de un pad de control. 
Nuestro protagonista intentará con- 
quistar el corazón de una bella dami- 
sela. Por este motivo retará a su más 
encarnizado rival a una carrera sin 
tregua para demostrar su incuestio- 
nable superioridad. Sin embargo, el 
adversario ha decidido utilizar los tru- 
cos más sucios para impedir el feliz 
encuentro de la pareja. 

Nuestro amigo no está dispuesto a 
quedarse con los brazos cruzados y 


dida. el mundo del videojuego 


er grandes locuras, pero 
Y repidante para conquistar 


de castaño oscuro. 


también necesita amor. 


ha decidido pagar a su contrincante 
con la misma moneda. Como te pue- 
des imaginar, en este cartucho no pri- 
ma el juego limpio: todo está permiti- 
do y sólo triunfará el más aguerrido y 
el menos escrupuloso. 

Si conseguimos vencer en las dos pri- 
meras competiciones, nuestro rival 
cogerá un enfado monumental y rap- 
tará a la muchacha. Como somos hé- 
roes, nuestra misión será seguirles 


hasta completar un total de seis vario- 
pintos escenarios recreados con unos 
gráficos excelentes. Durante la perse- 
cución seremos víctimas de obstácu- 
los como puertas traicioneras, anima- 
les, pinchos y aguas heladas. La si- 
tuación de los contrincantes está cla- 
ra en todo momento gracias al marca- 
dor inferior de la pantalla. 

La caracterización de los personajes 
y sus simpáticas animaciones dan un 
aire cómico al conjunto. El nivel gráfi- 
co y las agradables melodías de 
DASHIN' DESPERADOES ayudan a 
crear un ambiente propicio. Como no- 
ta negativa, señalar que el control del 
protagonista resulta complicado..b4 
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UFF E NUFF es un juego re- 

lativamente bueno al que le 

han salido demasiadas arru- 

gas. No nos engañemos. 
Hasta la fecha Jaleco no ha ofrecido 
ningún cartucho para quitarse el 
sombrero: BASES LOADED era, 
más o menos, divertidillo; RIVAL 
TURF no estaba del todo mal; 
BRAWL BROTHERS (continuación 
del anterior) era pésimo; SUPER 
E.D.F. vaya, vaya; KING ARTHUR'S 
WORLD es quizá el más interesante 
de todos y GOAL constituye un mag- 
nífico ejemplo de como hacer-un jue- 
go soporífero. Estos cartuchos, junto 
con TUFF E NUFF, son las apuestas 
más conocidas de Jaleco en Super 


EN: 4 


BIES: LAS 


NOMBRE: MIKE VORTZ 
PROFESION: SOLDADO 
ORIGEN: SIBERIA 


HOBBIES: HALTEROFILIA 


Nintendo. Lo que resulta curioso es 
que la mayoría de los títulos anterio- 
res hayan salido en nuestro país y 
que este, sin duda el mejor de todos, 
aparezca tan tarde. 

TUFF E NUFF es una adaptación 
macarrónica de las palabras inglesas 
Tough (duro) e Enough (suficiente). 
En una traducción fiable podría leer- 


se como Suficientemente Duro, deno- 
minación bastante más suave que La 
Danza de la Muerte (nombre original 
del juego japonés). 

Dejando discusiones nominales apar- 
te, hay que reconocer que el juego de 
la compañía Jaleco, teniendo en 
cuenta su antiguedad, es técnica- 
mente impecable. En un suelo reali- 
zado con el siempre espectacular 
Modo 7, TUFF E NUFF nos presenta 
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11 personajes diferentes de los cua- 
les cuatro son los protagonistas y sie- 
te los jefes enemigos. Gracias a un 
truco incluido en el cartucho podre- 
mos seleccionar a la totalidad de los 
personajes como nuestro propio lu- 
chador. Cada uno de ellos cuenta 
con tres movimientos especiales, del 
tipo SFII, fáciles de ejecutar. 


El argumento no aporta nada 
que no se haya visto ya en este 

imprevisible mundo de los vi- 

deojuegos: un tal Jade ha con- 
quistado un mundo desolado 
tras una guerra nuclear y cuatro 
guerreros (Syoh, Zazi, Kotono y 
Vortz) se preparan para derrotar al 
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gran villano. Antes del combate final 
deberán enfrentarse primero entre 
ellos y después frente a los seis sica- 
rios del malvado Jade. 

El mayor problema de estos gladia- 
dores es su aspecto. Kamikaze y Ha- 
segama, los diseñadores de los 11 
sujetos, no se han cubierto de gloria. 
Excepto Kotono, una de las dos chi- 
cas, el conjunto de los luchadores es 
bastante mediocre e incluso algunos 
de ellos comparten toda su fisiono- 
mía, diferenciándose únicamente por 
la cara y el color de su atuendo. Los 
escenarios son tristes y aburridos, las 
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animaciones un poco bruscas y los 
golpes nada espectaculares en com- 
paración con lo que se estila en la 
actualidad. Modo historia, modo ver- 
sus frente a la máquina, modo ver- 
sus de dos jugadores y la curiosa po- 
sibilidad de repetirlas últimas esce- 
nas del combate son las principales 
cualidades de un juego cuyo inexpli- 
cable retraso de lanzamiento en 
nuestro país lo ha convertido en una 
mera anécdota, a pesar de ser so- 
bresaliente en la concepción. 4 
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JUGADORES: 1-4 


FASES: 5 torneos 


PASSWORDS: NO|I GRABAR PARTIDA: SI 


Los programadores de 
Eléctronic Arts, tras el éxito 
conseguido con PGA TOUR 
GOLF para Mega Drive, han 
incorporado algunos grandes e NN 
: os protagonistas de esta 

campos del Viejo nueva entrega son diez 
Continente en golfistas que han desarro- 
un mejorado llado una gran parte de 

a sus carreras compitiendo en el 
cartucho. Circuito Europeo. Entre estas figu- 


ras sobresalen con luz propia los 
españoles Severiano Ballesteros y 
José María Olazábal. Los partidos 
con estas grandes estrellas del golf 
mundial se desarrollan en cinco re- 
nombrados campos: - === 
Valderrama (Espa- [aesL 
ña), Crans-Sur-Sie- 
rre (Suiza), Golf Na- 
tional (Francia), Fo- 
rest of Arden y West 
Course at Wentworth 
(Inglaterra). 


ParH 
ke E 
silence 105 yde. 
 Club:Siros 


; ” im oiotabal 
Xx o) e pta 
SE fhote <1  TorY 


fStcoke3  Luzu 
fDistance:25 1t 
J Gin. above cup 


Las novedades no acaban aquí. A 
las modalidades de Torneo y Skins 
Challenge incluidas en el anterior 
cartucho, se han añadido un Match 


Play (torneo 


de eliminatorias por 


vueltas) y un Canon Shoot-out en el 
que se enfrentan cuatro jugadores, 
quedando eliminado aquel que sume 
más golpes por hoyo. Estas dos in- 
novaciones aumentan en muchos 


quilates la tre 
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TIRANA RIA 
Par Bola Par Hole 


menda jugabilidad de 
las versiones anterio- 
res, convirtiendo a es- 
te cartucho en toda 
una joya. 

Siguen presentes y 
sin alteraciones las vi- 
siones panorámicas 
de los recorridos, la 
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MWarumc<ishsre, England 
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La calidad de los campos 
recogidos en el juego 
viene avalada por los 
torneos internacionales 
que han acogido. 
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rejilla para la correbta lectura de los 

greenes, estadísticas, sistemas de 

medición de fuerza, vientos y efectos” . 
de la bola que, una vez más, son un 

alarde de calidad y precisión, al tiem. - 

po que proporcionan una inestimable 


ayuda para el jugador. ' 
Ea y Si por alguna casualidad os.perdis- 
Jhotc as For 5 ina? E teis los PGA anteriores, con esta ver- 
Qoiótancca rr. | E ANA sión europea tenéis la oportunidad 
A poe ERRANTE de haceros con la entrega más com- a 
pleta de todas. Ya podéis iniciarosen 
el mundo de los, simuladores de golf. ” 
con el rey del género. 4 É 
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En el mundo de los videojuegos son pocos los programas 


que presentan un historial tan completo como el de Z200L. E 
ninja comenzó su andadura en Amiga y des 


han sucedido conversiones para Atari ST, PC y todos los 


alamo e 


a compañía Gremlin y el 
equipo de programación 
formado por Matthe Donkin, 
Ritchie Brannan y Paul Hi- 
ley nos ofrecen una nueva versión 
para los 16 bits de Nintendo con al- 
gunas interesantes variaciones 
respecto a anteriores entregas. La 
vistosa realización gráfica, ya ha- 
bitual en este juego de platafor- 
mas, se ha visto potenciada gra- 
cias a un rico tratamiento del color, 
un número mayor de scrolles de 
fondo y una definición superior de 
los personajes. 
La estructura del cartucho también 
ha sufrido una sustancial mejora al 
añadir a las seis fases de platafor- 
mas, divididas en cuatro niveles 
cada una, una fase de shoot'em up 
a los mandos de la nave de Zool. 


de entonces se 


sistemas de Sega. Ahora le toca el turmo a Super Nintendo, 


Esta maravillosa fase de bonus del 
nivel más duro coincide con el ar- 
gumento del futuro MICROCOSM 
para Mega CD al introducirnos 
dentro del cuerpo de un ser vivo. 
Aquellos que piensen que el au- 
mento de fases ha podido dismi- 
nuir la legendaria dificultad de es- 
te mastodóntico programa, han de 
saber que un jugador hábil, en el 
nivel más sencillo de los tres exis- 
tentes y con el máximo de conti- 
nuaciones (cinco), pasará muchos 
apuros para alcanzar el final de la 
cuarta fase. Pese a su nivel de difi- 
cultad, no hay motivos para asus- 
tarse, ya que el cartucho resulta 
bastante jugable en cuanto se han 
disputado unas pocas partidas. Un 
detalle muy agradable. 

La mecánica del juego es la típica 
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Duplica a Zool potenciando su 
abbr rd ES o PT 
fensiva. Puede lle- 
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de plataformas. Un extenso mapea- 

do laberíntico donde tendremos 

que saltar, correr a la endemoniada 

velocidad de Zool, trepar, descu- 

brir caminos secretos, recolectar 

todo tipo de objetos hasta comple- 

tar los 50 necesarios para pasar de 

nivel, esquivar trampas de pinchos 

y eliminar al terrorífico ejército del 

Con él aumentaremos 50 segun- Disparando sobre ella evitare- 

dos el crono de fase. En los n/- , : e mos comenzar desde el principio 
en el caso de que nos maten, 
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malvado Krool con sus correosos 
jefes de final de fase. Mucha, mu- 
chísima acción en la que no faltan 
importantes dosis de humor y sor- 
presas como las del Piano, la Re- 
creativa o la del Scramble que no 


existían en las otras 
3 entregas. 
Un buen juego 


INV que no se ha limi- 
tado a copiar, 
agradable a 
los sentidos, 
correcta- 
mente realiza- 
do a nivel 
técnico, con un ritmo frenético y 
una jugabilidad extraordinaria si 
lográis adaptaros a su dificultad. 
En pocas palabras, estamos ante 
la versión más completa e innova- 
dora del veterano ZOOL. 4 
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stas son algunas de las estimulantes sorpresas escondidas 
dentro del universo ZOOL: la máquina recreativa del ninja de 
El enésima dimensión (parque de atracciones), el scramble 
del uetes) y el piano mágico (musi 
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Vé con un cartucho de escas Gálidad que 


Q uizá el presupuesto sea el 
responsable de la irregulari- 


dad en las producciones de Flying 
Edge. Sólo así podría explicarse 
que los programadores de la exce- 
lente FAMILIA ADDAMS firmen 
ahora TERMINATOR 2, un produc- 
to con demasiadas carencias. La 
compañía americana obtuvo el má- 
ximo provecho posible a sus jue- 
gos de Catch, cartuchos con más 
tirón publicitario que calidad técni- 
ca. Esta política, lejos de ser una 
excepción, se está convirtiendo en 
peligrosa norma. Alguno de los 
trabajos de Flying Edge la hacen 
merecedora del beneficio de la du- 
da, pero es incomprensible que el 
único merito de TERMINATOR 2 ra- 
dique en poseer la licencia de la 
película más cara de la historia. 


Preu: de 


Aunque las aventuras arcade 
cuentan con un público incondi- 
cional, en ocasiones tremenda- 
mente condescendiente, es difícil 
concebir un jump and runner que a 
estas alturas de siglo se muestre 
tan flojito. Partiendo de aislados 
conceptos de aventura, busca una 
variedad de acciones que, obvia- 
mente, no consigue. 
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CASA DE DYSON 


En este arcade de lucha callejera el 
principal objetivo, además de lo- 
grar todo tipo de armas y municio- 
nes, consiste en conseguir un de- 
terminado número de objetos que, 
con camaleónica y extraña habili- 
dad, se ocultan entre muebles y de- 
más recovecos del decorado. Es 
entonces cuando empezaréis a ob- 
servar importantes deficiencias co- 
mo los inexistentes gráficos de 
fondo, los diminutos primeros pla- 
nos y la lentitud de scroll. Induda- 
blemente, estamos ante un cartu- 
cho muy flojo..4. 
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RASH DUVWNES, wos inefables pilotos de pruebas. 
Sim dinda, un acierto € que no pasará inadvertido. 


fortunadamente, Flying Edge 

¿ha rectificado a tiempo el de- 
sarrollo de este juego. En las ver- 
"siones para NES y Master System, 
Slick y Spin, los Crash Dummies, 
debían someterse a.unas duras 
pruebas para comprobar el nivel 
de seguridad de unas nuevas tec- 
nologías. Ahora, los famosos per- 
sonajes tienen la oportunidad de 
participar en un complicadísimo 
juego de plataformas. 
El cartucho es bastante sencillo. 
CRASH DUMMIES guarda cierta si- 
militud con los clásicos por exce- 
lencia de este género, ya que tam- 
bién podremos acabar con nues- 
tros enemigos saltando sobre 
ellos (aunque también disponga- 
mos de otras armas) o tendremos 
la posibilidad de recoger objetos * 
(anillos en SONIC y monedas en 
MARIO) que, en este caso, serán 
las insignias de los Dummies. 
Esta comparación no quiere decir 
que este CRASH DUMMIES sea tan 
bueno como los cartuchos ante- 
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E riormente citados. Nada más lejos 
la A l de la realidad. El extrañísimo efec- 
=P > : Cc to de inercia que se le ha incorpo- 
rado a nuestro personaje nos dará 


18600 más de un quebradero de cabeza. E Ye y * n 
SE Y por si esto fuera poco, a partir [MM May <Edl: - 
Ex PES del segundo nivel la cosa se com- [ll E ANS 
«Y MÁ  plicará notablemente a causa de la E a 1 E 


ES Y O Y O Y. Y Y E) desorientación que sufriremos. 
CS Estos elementos, que no aportan 
pa nada al resultado final, eclipsan la 
calidad técnica del juego. 
Los principales defectos de este tí- 
tulo son su lioso desarrollo y sus 
niveles interminables. Es una pena 
que CRASH DUMMIES, pese a su 
calidad técnica, disponga de un 
desarrollo repetitivo y poco origi- 
nal. El sistema de energía de los 
protagonistas merece un aplauso. 
Esperamos con ansiedad el día en 
que Flying Edge nos impresione 
con alguna de sus producciones. 
Hasta entonces, nos divertiremos 
con CRASH DUMMIES, un cartu- 
cho que prometía más. 44 
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La idea de darse un garbeo por el interior del cuerpo humano 
no es nueva. Las películas Viaje alucinante al fondo de la 
mente y El Chip Prodigioso se convirtieron en grandes éxitos 
de taquilla utilizando ese tema. MICROCOSM retoma 

el argumento para trasladarnos a las vísceras de un nombre 
en inminente peligro de muerte. 


Y 


Súper Juegos 116 


ño 2051, planeta Bodor. 
En esta civilización la 
ciencia impera sobre to- 
das las cosas. Cyber- 
tech y Axiom, dos empresas neu- 
robiológicas, ostentan cíclicamen- 
te el liderazgo político del planeta. 
Cybertech, ahora en el poder, es 
una compañía pacífica que orienta 
todas sus investigaciones hacia 
los avances médicos. Axiom es la 
otra cara de la moneda. Sus es- 
fuerzos van encaminados a la ob- 
tención de progresos genéticos 
aplicados al terreno bélico. 
Aprovechando su poder, Nete 
Korsby, presidente de Cybertech, 
está dispuesto a dictar una ley pa- 
ra impedir las peligrosas investi- 
gaciones de Axiom. Pero Starks, 
mandatario de esta última compa- 
nía, no va a permitir que detengan 
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sus estudios. Por ello, ha aprove- 
chado una operación quirúrgica 
para introducir en el cuerpo de 
Korsby una molécula denominada 
M-Grey que, alojada en el cerebro 
de la víctima, permite controlar 
con un mando a distancia sus mo- 
vimientos y decisiones. 
Afortunadamente, su plan ha sido 
descubierto en un chequeo poste- 
rior y, aunque la villanía ya ha sido 
cometida, todavía queda una opor- 
tunidad. Cybertech, aplicando sus 
descubrimientos, ha miniaturizado 
a uno de sus hombres y le ha in- 
troducido en Korsby para que des- 
truya a la M-Grey antes de que 
acabe con la vida del magnate. 

Es increíble como los chicos de 
Psygnosis han realizado un juego 


tan pobre contando con. un argu- 
mento tan atractivo. Su publicidad 
se basa principalmente en la inte- 
ractividad. Nada de eso. El único 
acto interactivo que hemos podi- 
do efectuar, a lo largo de la esca- 
sa hora necesaria para completar 
el juego, es el de introducir el dis- 
co en el Mega CD. Existen bifurca- 
ciones y desdoblamientos, pero si 
es el scroll y no nosotros quien 
decide el camino a seguir, ¿dónde 
radica la interactividad? 

No os dejéis engañar, MICRO- 
COSM es un shoof'em-up normal 
y corriente que únicamente se di- 
ferencia de los demás en que sus 
escenarios han sido diseñados 
por ordenador mediante técnicas 
fractales. Estos decorados, si hu- 
bieran utilizado correctamente las 
capacidades cromáticas del Mega 
CD, podrían haber quedado hasta 
bien, pero la mediocridad técnica 
y el escaso aprovechamiento del 
hardware de la Mega Drive hacen 
que este juego nos transporte a la 


SuUMB-D)ET Y 
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MUERTES 


as1600 
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primera época del CD-ROM de Se- 
ga. Ni el diseño de las naves, ni el 
scroll, ni los patrones de ataque, 
ni la invariable estructura de las 
fases nos han convencido. Sólo 
merecen destacarse las intros 
previas a cada nivel, algún guar- 
dián, la secuencia final y la pre- 
sentación del juego. Para que lo 
tengáis más claro: incluso el so- 
porífero SEWER SHARK es mejor 
que este juego. Lástima que no 
cumpla con las grandes expectati- 
vas que había despertado. 4 


THE SCOPE. 


(PSYGNOSIS) 
MEGAS: CD-ROM 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 4 
FASES: 5 
CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 
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La versión en CD de JURASSIC PARK poco tiene que ver con I catálogo de juegos de 
las entregas aparecidas anteriormente. Los programadores Sa ges pra 
de Sega han desechado la estructura e DUNENUNTeaRileno éuya 


arcade-plataformas para crear una calidad se vió eclipsada por su la 


. propia magia del título. 
aventura gráfica notable, donde se De este PARQUE JURASICO tam- 


esconden guiños de poco se deben esperar grandes 
SiliconGraphics. cosas por culpa, principalmente, 

de la extraña manera que los dise- 

ñadores de Sega proponen para 
interactuar con la consola. En es- 
te juego, nuestro puntero podrá 


' A adoptar cuatro for- 
mas distintas. Las tres 
A Y primeras son un cur- 


E 34 sor, una flecha direc- 


cional para movernos 
por el mapeado y una 
mano que permite recoger obje- 
tos. Hasta este punto, todo resulta 
normal, pero los problemas co- 
mienzan cuando el puntero adop- 
te la forma de cursor verde al en- 
contrar un objeto necesario para 
superar una determinada localiza- 
p 3 En 22 ción. En caso contrario, el punte- 

a AEUbadora"!: El Fla que sólo acce e 2mos con 0 IE XRCAERS ro no variará su forma original. De 
tarjeta azul, será la encargada de mantener con vida los hue- este modo podremos hallar nue- 
vos de cada especie. Cada vez que consigáis uno, deberéis 
trasladarlo a este lugar con extrema rapidez, ya que de lo contra- 


rio los animales morirán. 


10:11:51 
nnsrroa 


“mos en el interior del 

Centro de Visitantes, 
un magnífico efecto 3D nos 
sorprenderá y acompañará 
durante la estancia. 


vos y sorprendentes caminos al 
descubrir objetos que, a primera 
vista, pasaron inadvertidos. Sin 
duda, un método tremendamente 
confuso que no ayuda al jugador 
en su cometido. 

La localización del juego es idénti- 
ca a la famosa película de Steven 
Spielberg, aunque los personajes 
y el argumento difieren completa- 
mente del guión cinematográfico. 
Este hecho repercute en el 
carisma de esta nueva ver- 
sión para Mega CD. 


Y 


Nuestra misión consiste en reco- 
ger el mayor número de huevos 
posibles de cada especie, que 
quedaron desperdigados por todo 
el enclave como consecuencia de 
un grave accidente aéreo. Oscu- 
ros y extraños intereses comer- 
ciales provocarán que la aventura 
constituya todo un reto más allá 
de la simple misión de rescate. 


tarjeta blanca, tendre- 

mos acceso al satélite 
que nos comunica con el 
exterior del parque. En las 
imágenes recibidas podre- 
mos encontrar algún que 
otro dato de importancia y, 
además, mensajes de un su- 
puesto villano. 


03:12:25 


ZONA GALLIMINUS 


AALDIN A 


ZONA VELOCIRAPTOR 
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Este nuevo programa posee unas E 
espléndidas digitalizaciones, ca- ¿4% * 
racterísticas de los juegos para 
Mega CD, que dotan a la trama de 
una impresionante belleza visual. 
Sin embargo, en este caso no se 
ha obtenido desgraciadamente el 
máximo rendimiento gráfico de 
la máquina, ya que el esca- 
so tamaño del campo visual 
del jugador, motivado por 
ib las propias animaciones, re- 
percute negativamente en el 
aspecto visual. 

Por otra parte, la jugabilidad al- 
canzada por PARQUE JURASICO 


LA TRICERATOPS | 


SALVAR PARTIDA" 


n la habitación donde 
E: reciben las imáge- 

nes del satélite existe 
un ordenador que nos per- 
mite grabar la partida en la 
RAM no volátil del Mega CD. ARA | 
Una opción cómoda que nos PA S AR ) (SEGA) 
evita la tarea de introducir 
interminables passwords. MEGAS: CD ROM 


dependerá en gran medida de JUGADORES: 1 
= — vuestra afición a este género. Para IMAN a 
z E un fanático del riesgo, este juego ; 
=3 Savo currentgame? [yes] ' colmará en gran medida sus an- FASES: 1 ESCENARIO 
S sias de aventura. Para los pocos CONTINUACIONES: NO 
=- iniciados en el tema, el escaso rit- PASSWORDS: NO 

mo de la historia le aburrirá, aun- 

que podrá encontrar cierta com- GRABAR FARIDA NO 


5 2 pensación en el apartado gráfico. 
Este título dispone de extraordina- 

09:97:04 rias animaciones, aunque carece GRAFICOS 
de cierta continuidad en sus ac- 

ciones. Que nadie se llame a enga- y! 
ño. No estamos ante una obra de MUSICA 
arte, pero tampoco ante fracaso 

estrepitoso 


La decisión depende de vosotros, SONIDO 3 
pero tened en cuenta que un PAR- 
QUE JURASICO es siempre un 


PARQUE JURASICO. 44 JUGABILIDAD | 


y. €. MAYERICK 


INFORMACION DE ESPECIES. PE Seroll suave. 


Puede llegar a ser 


51019055 


la entrada de cada sector encontraremos un cartel indican- CNcIadO: 

do el tipo de animal existente. Si pulsamos sobre él, un bar- | Cuenta cen 

budo nos contará cosas sobre dicha especie. Para acceder unas fantásticas | 
a la información del Tiranosaurio y del Braquiosaurio es necesario animaciones. 


haber conseguido con anterioridad un CD especial. 


m El escaso campo de 
O pr y WeLociRAPTOR 


- vision del jugador. 
Family: Dromxsosauridas “Y Length: 20 toser ' j | 
Perlod: Early Cretaceous, 7 Weight: 1200 pounds 
120 million years ago Diat: Carnivora 
Habitat: Dry flood plains ¿ 
> and mud flats 


TAN, > 
e $? tia? $ e 


El uso del puntero 
resulta muy confuso 
¿al comenzar el juego, , 


rOTAL 


PARQUE JURASICO es ; ' 
un buen juego, aunque ho 
colmará ni muúcho'menos 
gra ANNOSAURUS [Rex gra ANNOSAURUS [REX vuestras ansias de aventura. 


Length: 44 50 50 fees Length: 44 50 50 fees , Tendréis que seguir 


"TRICERATOPS 


Family: Caratopsidas 
Perlod: Late Cretacecus, 
69 milllon yaars ago 
Habitat: Haadows and 
> flood plains 


a E q Y 


Waight: 3to 5 tons y Fe $ Waight: 3 to 5 tons 


Diat: Carnivore 2 Ja Diet: Carnivora E > ' esperando al deseado 
o > $] MONKEY ISLAND de Lucas 
E ¡Ana Armate. de paciencia. 


S 
Pi 


Cid aca vn Eds Ofenta dana domora oro ola: 


SAMUHAISH ODO WN SAMUHA IS PAIS Dar Ja090). 
sus 10223, 3 grandiosas sueunoleantación, su 


SAganilidad dan encumorado a sus creadoras, 


esde la creación del 

mítico FATAL FURY, 

hace apenas tres años, 

los programadores de 
SNK se han ido superando juego 
tras juego. Pronto fuimos hipnoti- 
zados por las delicias audiovisua- 
les de ART OF FIGHTING (primer 
100+ Mega-Shock de la casa), sor- 
prendidos con FATAL FURY 2 y sa- 
turados con FATAL FURY SPE- 
CIAL. Ahora le ha llegado el turno a 
ese prodigio de 118 megas deno- 
minado SAMURAI SHODOWN. 
¿Serán capaces los programado- 
r e SNK de superarse en el pró- 


[ximo título? Seguro que sí, pero 


paciencia porque dentro de muy 
poquito disfrutaremos con ART OF 
FIGHTING 2. f "A 


SAMURAI! SHODOWN nos traslada 
a finales del'siglo XVIII, exacta- 
mente a 17 8, en plena hegemonía 
de las lilas dinastías samu- 
rais y ninja. Toda la parafernalia 
social, costumbrista y paisajista 
del lejano oriente ha sido fielmente 


reproducida por los promo Pd 


res de SNK. En esta ocasión, doce - 
guerreros van a participar en el 
más legendario y espectacular tor- 
neo de e40s los tiempos. he Ka- 


RU al 


RETRO Ene. 


tana Battle. representa el resurgir 
de lo épico y mítico en torno a un 
desenlace analyifata! contra un 


sa. El típico desarrollo ) de los jue- 
gos de lucha habituales ha sido 
ampliamente magniíficado con su-  [% 
culentas y originales innovacio- 
nes: una nueva barra de energía 
llamada Rage Gauge, la posibili- 
dad de perder nuestra arma y vol- 
ver a recuperarla, mascotas alia- 
das para los guerreros, un podero- 
so enemigo final, escenarios inte- 
ractivos, cinemas y escenarios 
ambientales y el popular zoom 
in/out que ya pudimos observar nal del siglo XVIII está mar- 
impávidos y orgullosos en ART OF ado por el declive de las mona 
FIGHTING. as orientales. Sucesivos de 
A esta lista de novedades, hay que sastres sacuden a los ha 


[RENA MASSA rte: la sobresal unos calidad 


grafica y sonora, benditas ; TOS persia 
E del lejano oriente, la ju=- estino: ellcah 
Y 


gabilidad de las mejores recreati- 


vas gota ambiental más con- 


/ o distingue 
entre el sa- 
bor de la 

sangre y el de un 
buen vino. Su 
maestría a la hora 
de manejar la 
Fugu Blade sólo 
es comparable a 
su impresionante 
velocidad. 


Escuela: 
Lugar de nacimiento: 


e 


NA 
E =D d 
MA fe ds, > 


sta delicada 
muchacha de 
” Hokkaido se co- 
munica a la perfec- 
ción con la naturale- 
za. Su destino es 
proteger a la madre 
tierra de todos los 
males de la humani- 
dad. Su águila com- 
ma: za 5 : 2)  pañera recibe el 
SÉDMAAO A 2 mismo nombre que 
su espada. 


Ed 
Arma: Kate 


ad: 1 


Escuela: Academia de 


Lugar de 


V - 


nacimiento: 


'"lamor y aprecio 

2 de este joven 
1 Samurai rebel- 

de están dirigidos 
hacia él mismo y ha- 
cia la bella Kei Oda- 
MN  giri. Pese a ser un 
5 guerrero solitario, 
odia la soledad y e LAO 
| sus consecuencias 
anímicas. ; 


ES 


| Edad: 2. 
| Arma: La Espada de Ñ 
| Escuela: 


Lugar de nacimiento: UNAS 


A , e la agresivi- 
$ dad oriental. Su 
o mente y su cuerpo 
En son armas mortales 
3 puestas al servicio 
os de su país. 


Escuela: 


vaDle y la Broche | 
Lugar de nacimiento: | 


ar. 
— e | 


' ste impecable ninja 

de Occidente lucha 
La” acompañado de su 
perro Poppy en nombre 
de la verdad, la justicia, 
el honor de mamá y los 
pasteles de manzana 
calientes. ¿Se puede 
pedir algo más? 


Edad: 20 
Arma: La ESpa d 


Escuela: Escuela 


Lugar de nacimiento: 


ISA) 


S 
O/ 


A n temperamen-. 
tal actor que 
| tiene el oscuro 
deseo de alcanzar la 
fama y gloria de su 


, LO 
| E j ? h ERRONEO, 


anciano padre, Nao | 
ltsu Oba. Su princi- 
: AS pal objetivo es ense- 1 
3 y RO su E SS ñar a los ciudada- Lugar de nacimien- DE 
| DN ) j AÑ de 17 po juego de to: EDO. TOKYO.' | 3 
NY ASES abuki. | , N) ; 
LAT VIVAS S 


6 ¿en 


ACES ES 


centroamericano en 
busca de la sagrada 
piedra Inca Parenke. 
Se comenta que su 
plato favorito, al 
igual que para Ge- 
nan, son los niños. 


ajo esta pinta 
se esconde un 
explorador 


Edad: 19 
Arma: Hengahang 
Escuela: Colegio Ba 


Lugar de nacimiento: V 


Escuela: Escue 


Lugar de nacimiento: 


Arma: Cimitarra Sajadore 


rmado con una 

afilada cimita- 

rra y con la sa- 
na intención de uni- 
ficar las diferentes 
regiones de China, 
este genial y calcu- 
lador guerrero es- 
conde un enigma 
insondable que na- 
die ha descubierto. 


na. 


IAN. 


=2 ste terremoto 
» viviente supera 
Ls los diez pies de 
altura y se ha encar- 
gado durante toda 
su vida de robar los 
tesoros más precia- 
dos del planeta. Gi- 
gantesco, poderoso 
y un poco torpón, 
pero en el fondo es 
un buen chico. 


1603 HIS a 1 0. 


Escuela: Acade- 


Lugar de naci- 
miento: TEXAS 


Edad: 34 
Arma: E 


A 
' 


Escuela: Instit 


NO( 


Lugar de 
nacimiento: 


vi - 


GIIDUU., (UIAF Ii 


2 1 más poderoso 
» del clan Iga Nin- 
ja. Hanzo es te- 


combate. Esta ! 
contra Shiro Amaku- 
sa es una venganza 
personal, ya que el 
despreciable demo- 


nio raptó hace años.a 


su hijo para poseer 
su alma. F 


y 


Led 


harlotte es el símbolo de li- 
bertad en.su país, Francia. 
, Esta revolucionaria es queri- 
da por todos los habitantes de su 
nación gracias a su entrega a las 
causas nobles y libertarias. Char- 
lotte ha nacido para salvar a las 
masas revolucionarias del desas- 
tre social. Su habilidad con el flo- 


rete es prodigiosa. pos MEGAS: 118 
JUGADORES: 1 y 2 
Edad: 27 Si VIDAS: 1 
= o Pal a FASES: 13 + 3 BONUS 


Escuela: e esgrima) | 
Lugar de nacimiento: VERSALLES. (FRANCIA) l CONTINUACIONES: 3 


PASSWORDS: NO 
ana dell A 


- OS » 
MUSICA. a 
SONIDO Xx 
DA 9 


Mi 


aa CS 


Sm 


de 


és impresionante | e e Mi 


¿11 ¡defroche' ao y 
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Ñócér a ¡o 4 Doce encore e) 
asus víctimas d 1 realmente. 0 vb da PIN 
$ con sus pode- aj Edad: y h TS: Mco 
7 - E Arma: <s | 5 'Zoom: in y yizoom ot! l ' $ 
ly o l objetivo e O: A E 7 e antología. mitra ñ A P 
toprocl boa de nacimiento: Escenarios! |: a AN Ñ MA 


008 + «¿interactivos A, pd e 
0 y de; gran tamaña: A) 


AT! | 
mr as y ha wr 
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¡La road ischida!l la 
/ “ambientación; el exotismo ' 
oriental y la jugabilidad de las 
''máquinas recreativas hacen! 
de, SAMURA!; SHODOWN : 
:.Uno,de los mejores, A 
¡palos para rial rad SA 
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BA SONY (SENSIBLE SOFTWARE 


BI PASSWORDS: NO JR 


European 


SENSIBLE S( 
Amiga, los 
, futbc 


esde qui 


apare( 


más que ratific 


tas indes 
Game je 


) tiempos « 


je Competic 


No, 
Champ 


y 


Ol 


a dy 3 


9) 


nes necionalca o la europeo: 
LOS nen S 


ras on 
una misión een individual que el 
resto de sus compañeros. 
Pese a la velocidad de las accial 
no existe ninguna alternativa donc 
control del esférico se pierda 
un cambio de dirección. En estas d0S 
nuevas entregas se ha o 


ESTRUCTURA 
VARIABLE 


Tanto en Liga como en Copa se 
puede determinar el número de 
equipos participantes y ciertas 
reglas como el doble valor de los 
goles logrados fuera de casa. 


ESTRUCTURA 
DEFINIDA 


En el programa existen una serie 
de competiciones (reales o ficti- 
cias) donde tanto la normativa 
como los participantes no pue- 
den modificarse. 


posibilidad de modificar el uniforme 
de los equipos, aunque se ha prescin- 
dido de los editores de conjuntos y ju- 
gadores. A veces, la poca capacidad 


Sin e , el resultado de SENSI- 

R para Master System 
y Game ear es sobresaliente, ya 
que se han respetado las opciones y 
la jugabilidad clásicas de un título que 


ha creado escuela. Sin duda, esta- 


mos ante uno de los fichajes estrellas 
de los próximos meses para las pe- 
queñas consolas de Sega. 4% 


JAVIER ITURRIOZ 


DI 


FLIA 9] 
A STAOACIA 


GERAL AA 
OTOL. TAME 13.06 


'- P.RAIDER esla adaptación a 8 

; :bits de .uno delos grándes clá- ; 
sicos motociclistas de Sega: HANG 
ON. Incorpora. la: perspectiva utilizada 


Brasa MT enla máquina recreativa original y en - 
ALAVA 5 


-las posteriores versiones para Mega 
Drive y Master System. = 
Esfe, nuevo programa alcanza un nis' 
ve! muy elevado por sús característi- 
cás técnicas y su amplio número de 
opciones, superando incluso al cartu- * 
«cho, de idéntico.nombre, aparecido. : 
--para los:8:bits de Sega. 
|” Las opciones más destacadas soh: 
¿E cuna modalidad.arcade, la parti-. E 
Agar cipación:en el Campeonato del: 
Mundo, la-posibilidad de com--- 
- petir en países elegidos por no- . 
- sotros mismos y lá disputa de : 
una prueba por todo un conti--* 
nente, Esta última opción, ya * 
recogida en HANG ON para. 
Mega Drive, per- 
mite visitarlos 
trazados de:to-. 
do un confi--. 
nente en una 
"carrera, dividi- 
7 da'en sectores 
“donde se obser- 
van maravillosos 
“cambios de-luz... * 


1) STO lo 


continuar siempre que se rebajen 
los tiempos parciales impuestos, 


El objetivo del cartucho varía en dado 
“de la opción: elegida, pero'en-todos... 
los casos las: principáles: bafreras.son *- 


-los rivales y los: obstáculos. * 


“Los desplazamientos” de la moto sort: 
magníficos, «gracias a los suaves y rán" 
pidos movimientos de la pista.'Los :: 
fondos, correspondientes a 14 nácio- -. 
“. nes, son. variados y sobrésalen por er - 


Para lograr puntos es necesario 
completar cada carrera superando 
los tiempos mínimos parciales 
existentes en cada vuelta. Aunque 
no se concluya el trazado, se puede $ 

: te cl 


Podemos seleccionar entre cuatro 
continentes distintos para recorrer 
sus ppalses en una única prueba. 


Gran Premio y permite elegir os 
circuitos en los que se disputa. 


coloida de los escenarios: AGGtltos. 


GP: RAIDER permite participar simut:: : 


: n.no Imp ala 
O 


sino los puntos que haya obtenido 


al completar la prueba de cada 
continente. 


-táneamente a dos jugadores, siempre 
que dispongan: de dos Game Gear y '- 
¿ elcable conector. Sin.duda,.la portátil. 
+: de Sega cuenta con un extraordinario: 

cartucho que no debe: envidiar a: 108: 
f Juegos Edo: para: 16 bits. eN 


y 


JAVIER: irurialoz 


UNA JOYA CONMOTOR hu 
Este cartucho para Game Gear posee to- _ ZO? 


dos los alicientes necesarios para disfru- 


DRERS START SBLT TOS 


ES AS 


tar plenamente del mundo del motociclis- 
mo. No te lo pierdas. 


¡AA nm Pza BARRAS 


A RS A 


raftgold, conocida por sus tí- : LE ME, 
tulos para Amiga y algunas in- |. : 

cursiones en consolas, vuelve con 
una conversión para Master Sys- 
tem de FIRE AND ICE, un cartucho 
producido por Virgin sobre las cui- 
tas de un coyote azulado. La pro- 
gramación es obra del prestigioso 
Andrew Braybook y los gráficos del 
no menos experto Philip Williams. 

El protagonista, Cool Coyote, viaja a 
través de cuatro enclaves buscando 
las piezas de unas llaves que le per- 
mitirán acceder a un nuevo mundo. 
El objetivo de este largo peregrinaje 


Ñ DN 


es liberar a la Tierra de la opresión 
del Mago del Fuego. Para cumplir 
la misión dispone de un arsenal de 
bolas de nieve, que emplea para 
congelar a sus enemigos el tiempo 
suficiente antes de otorgarles el to- 
que final. Viajaréis por peligrosos y 
sinuosos tramos, aunque donde 
debéis tener especial cuidado en 
las fases de hielo, ya que Cool Co- 
yote se escurre fácilmente y sus es- 
casas dotes para el patinaje pue- 
den llevarle a perecer en las aguas 
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¡0 y 
del Artico o caer en las fauces de un A a gundo plano. Los personajes tienen 
desarrapado Yeti. La visita a las ca- : SAS buenos movimientos (él control del 
tacumbas aztecas o a las pirámides protagonista está bien logrado) y los 
os conducirán por fin al enfrenta- gráficos son impresionantes. Si co- 
miento con el Mago del Fuego. menzáis FIRE AND ICE ya no po- 


Graftgold ha realizado un gran tra- dréis abandonarlo hasta el final. 4 
bajo, pese a la brusquedad del scroll 


y a haber relegado el sonido a un se- 


R. DREAMER 


PURA DIVERSION 


Un arcade de plataformas que destaca 
por sus gráficos, prácticamente olvidados 
en los juegos para Master System. 


hh espués del fenomenal REVEN- 
5 GE OF THE GATOR y el re- 
ciente PINBALL DREAMS, nos lle- 
ga una maravilla de flipper. Esta vez 
le ha tocado el turno a Kirby, una de 
las mascotas más genuinas del 
mundo Nintendo, que protagoniza 
el mejor pinball realizado para Ga- 
-me Boy hasta el momento. 


SALVACION 


IN] unca tiréis la toalla, 
puesto que siempre 
tendréis una oportunidad 
para recuperar la bola 
aparentemente perdida. 
Unicamente deberéis ser 
diestros en ese misteri 

arte de apretar el hotódl en ne 
momento.adecuado. 


Un tal Rey Dedede ha llegado de un 
planeta lejano a invadir Pinball Land 
y Kirby, hábilmente dirigido por no- 
“sotros, tiene la compleja misión de 
derrotar al tirano y a sus tres peligro- 
sos esbirros. 

KIRBY“S PINBALL LAND se com- 
pone de tres mesas de juego, Wispy 
Woods, Kracko y Poppy Brothers, di- 
vididas a su vez en tres zonas. Cada 
mesa esconde un enemigo final y 
una fase de bonus, además de en- 
tretenidos trucos que permitirán sal- 
tar de pantalla en pantalla y de table- 
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ro en tablero. Sólo si derrotamos a 
los tres guardianes de mesa podre- 
mos acceder a la batalla final contra 
el todopoderoso Dedede. 


- El trabajo realizado por la compañía 


americana Gametek con PINBALL 
DREAMS demostró que la Game 
Boy es capaz de acoger bajo su for- 


de matolla dificultad scnlca que entra- 
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ña un juego de estas características. 
Si bien es cierto que tanto este cartu- 
cho como REVENGE OF THE GA- 

TOR deben ser EPNBIBOIa gos auténti 
cas maravillas, no lo es menos que 
-KIRBY'S PINBALL LAND puede 
presumir de ser el mejor. A pesar del 


considerable tamaño de laipasgota - 
- su rutina de movimiento y rebote es 
- de las más suaves y acertadas que 
recordamos. El ambiente general del. 
juego es increíblemente simpático, 
acentuado además por las impaga- 
bles fases de bonus. Si ya estaba | 
bien cubierto este género en la portá- 
til de Nintendo, este cartucho viene [E 
dispuesto a liderar el segmento. Na- [Esa : 
die quedará defraudado. 44. A 2 
, qe e ae sue 
; THE SCOPE 
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1) na vez más las compañías pro-- 
gramadoras han demostrado su 
especial predilección por los argu- 
mentos relativos a superhéroes y, en- 
tre toda la gama de personajes que 
pueblan la imaginería de los dibujan- 
tes de cómic, uno de los preferidos 
para el mundo de las consolas es 
Batman. Si en anteriores ocasiones 
estos cartuchos estaban basa- 
dos en la antigua serie de tele- 
visión, el cómic o películas de 
relativa actualidad, esta última 
aventura sigue el desarrollo de 
la serie de dibujos animados, 
recientemente emitida por un 
canal privado de televisión en 
nuestro país. 

Todos los tradicionales enemi- 
gos del Caballero de la Noche, 
como el Joker o el Pingúino, al 
igual que su más fiel e inseparable 


vo 


PINGUINO 


Sa A Por Ar 


te 
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compañero, Robin, regresan de la 
mano de Konami. 
Los gráficos son correctos, aunque 
no superan el nivel alcanzado por 
BATMAN 2. La música y los efectos 
sonoros acompañan perfectamente el 
desarrollo del juego. BATMAN: THE 
ANIMATED SERIES es un buen car- 
za tucho, aunque se ve limitado por el in- 
En algunos momentos del juego, conveniente de competir con juegos 
Robin se encargará de sustituir al de mayor calidad para Game Boy. 44 
protagonista en su lucha contra 
los malvados. JUAN LUIS GARCIA 
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POCO ORIGINAL < o 
Este cartucho viene a sumarse a una sa- =D 7) 83 


E AN ga que ya resulta muy extensa para la dl 
> A ; portátil de Nintendo. Pese a ser un buen 
y juego, no vendría mal más originalidad. 
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El fenómeno de lucha que revolu- 


cionó los salones recreativos lle- 
ga a SUPER NINTENDO y MEGA 
DRIVE con toda la fuerza del clá- 
sico programado por SNK, 
SUPER JUEGOS te da la oportuni- 
le Y dad de conseguirlo. 
25 cartuchos de SUPER NINTENDO * 
y 10 de MEGA DRIVE te esperan con 
> la magía de Ryo Sazaki, Robert Gar- 
cía y su enemigo Mr. Karate. 
lis an DO 
aceptarán fotocopias) con todos vuestros datos'a Ediciones 
Mensuales S.A. Revista SUPER JUEGOS. C/ O'Donnell, 12, 


28009 Madrid, indicando en una esquina del sobre ART OF 
FIGHTING O ART OF FIGHTING socios (si eres socio). 


camente (entre las 18h. yl 90, cons ganadores. 
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CASTLEVANIA para Mega Drive es un juego 
de arcade corto pero realmente difícil. Sus 
seis fases pueden convertirse en un : 
one delos pasa 
para atravesarlas. Aquí los tenéis. 

tead los Os los maravillosos escenarios creados 


Pines el látigo y Ss 

curos enigmas del conde Drácula por Konami para ambientar este tétrico 
con la ayuo C WOr: as, que cartucho, donde lo surrealista y e 
permitirán todos sis lúdico confluyen en ligera 
los nivele | para crear el último capítulo de 
ga Drive. Merca la ena Co mtemblad ga vampiresca 
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Con los trucos de los Grandes Maestros ñl Y e en una revista a do 


Apúntate un tanto. ¡Suscríbete a Mega Sega! Ahora tienes un Mega-regalo. Tú eliges. El GRANDSLAM Mega Drive. El DEVILISH Game Gear. O el 
RAINBOW ISLAND Master System. Descubre la revista. Que enseña. Las grandes ideas. De los grandes maestros. A “MU la ] ) 


los grandes entendidos. En videojuegos. Dale un repaso. A Mega Sega. Una gran revista. Con un gran regalo. A 222 SEGA] 
Cada mes. Un libro. Con los últimos trucos. En videojuegos, ¡Compra ya Mega Sega!. ¡Es genial! a : 


sx 


A A 
« 


PT A No es que TRODDLERS sea un juego 


especialmente complicado, pero tener 

los 25 primeros passwords bien 

22 | apuntaditos y reunidos en una página 

ero Jets: E nunca está de más. 
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Tengo un 'mosqueo' con 

los de Super PC... Ahora van y 
se dedican a regalar todos los 
meses el curso OS/2 de IBM, 
con tapas y todo. 


Y por si fuera poco, también 
los disquetes con los 
programas Livingstone 2 y 
Ease. ¡ Oue me costaron un 
pastón ! 


¡ No hay derecho ! 


Si me hubiera enterado 
antes... 


SUPER PC. En Abril todas las novedades 
sobre el futuro Multimedia. Cómo sacarle 
Di dr partido al MS DOS. 
micas” Dos excepcio- 
Aventura en las selvas de Tanzania. nales disquetes 
con programas 

a completos. Y la 
primera entrega del curso OS/2 de IBM 


con las tapas. 


cl E E 
*  ENEXCLUSIVA TODOS LOS MESES CON SUPER PC EL CURSO | ) E haóhi ¡Als 
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Ini terplay see está erigiendo como | na de las 
compañías de software más or les. A 
innegable d 
CLAYFIGH 1 TER | hay ( s| 
de buen humor que los americanos introducen en 
sus Prostaas ROCK'N'ROLL RACING es un buen 
de ello. Si os puede la impaciencia, llamad 
a, ai contraseña a adecu Jada y 


preparaos para nas ( cuantas Sorpresas. 
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Ss eguro que os acordáis de THE LOST VIKINGS y tiempo L, R y SEL : 
> : protagonista Olaf Pues ahora he decidido nes, e id juga dores | E 

introducirs gilosamente n este trepidante cartu- panta , ecutando de nuevo la rr 

cho. Para sacarle de su esco narOR Y ponerle al vo- alli odo Versus (al seleccionar planeta), cándrel 

lante, empezad una nueva partida pulsando al mismo la posibilidad de elegir el planeta Inferno. 
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''CON ESTA SUSCRIPCION VAS A 
DAR EL GOLPE. 
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LA TARJETA DEL CLUB CAMISETA : MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H. 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 
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SPACO, S. A. 


Spaco S.A. Avda. de la Industria 8, 28760 Tres Cantos (Madrid) 
Tel. (91) 8036625 (8 líneas) - Fax. (91)8033576 - (91) 8032245 


